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KEVÄTHINTAAN 

TRIOSOFTISTA 


Commodore 64 kas/disk 


Atomic Robokid . 70,-/109- 

Badlands (moduli).189,- 

B.A.T.—/159,- 

Big Box (30 peliä).149,-/199,- 

Boxing Manager . 70,-/109,- 

Buck Rogers .—/187,- 

Chase HQ II (moduli).189,- 

Chip's Challenge.77,-/120,- 

Creatures. 70,-/109,- 

Days of Thunder. 77,-/109,- 

Dick Tracy . 77,-/120,- 

Drogonslrike.—/195,- 

E-Swct . 77.-/120,- 

Exlerminator .77,-/120,- 

Fists of Fury (kokoelma) .120,-/159,- 

Full Blast (kokoelma) . 120,-/159,- 

Golden Axe. 77,-/109,- 

Judge Dredd .77,-/120,- 

Line of Fire.77,-/120,- 

Lords of Chaos . 70,-/109,- 

Midnight Resistance. 70,-/109,- 

Monty Python .. 70,-/109,- 

Myth (moduli) .189,- 

Ncrc . 77.-/120,- 

Nighlshift.77,-/120,- 

Ninjo Remix. 77,-/109,- 

Ninja Remix (moduli) .189,- 

Puzznic . 70,-/109,- 

Robocop 2 (moduli) .189,- 

Spy Who Loved Me . 70,-/109,- 

St. Dragon. 77,-/109,- 

Strider II . 77,-/109,- 

Supercars.77,-/120,- 

Summer Camp. 70,-/109,- 

Teenage Mutani Hero Turtles ... 85,-/125,- 

T.N.T.109,-/187,- 

Total Recall . 77,-/120,- 

Turrican II .77,-/120,- 

Ultima VI .—/195,- 

Ultimote Golf.109,-/146,- 

Warlock the Avenger.77,-/120.- 

VVelltris .77,-/120,- 

Wheels of Fire.109,-/187,- 



TRIOSOFT 

PL 78 33211 TAMPERE 
ark. 10—18, lauantai 9—15 

LIIKKEET: 

Kuninkaankatu 10 Kultarikontie 1 
33210 Tampere 01300 Vantaa 
931-130 292 90-835 566 


KEVÄTTARJOUKSIA 


Saatavana rajoitetut erät — tilaa ripeästi 


Commodore 64 disketit 


Aliens.40,- 

Dynasty Wars . 60,- 

Flying Shark.40,- 

International 3 D Tennis. 60,- 

Jet . 60,- 

Legend of Blacksilver.60,- 

Lifeforce.30,- 

Nirija Hamster.40.- 

Parallax. 60,- 

Skate Wars . 60,- 

Stealth Mission.60,- 

Take Down . 40,- 


LAST NINJA 3 

Paras kuusnelosen peli? 


Moduli 


Kasetti 


Disketti 


195; 

857 

1257 


Amigan laatukokoelma: 

POWER PACK vain 

1857 

sis. Xenon 2, Lombard Rally, 

TV Sports Football, Bloodwych 


Erä Amiga-kirioia 

HUIPPU EDULLISESTI 


Amiga Handbook 
AmigaDos Manual, 
2nd Edition, 

Amiga System J 


50;, 


Edelleen saatavana 

BIG BOX 

30 peliä kuusneloselle 

kasettina .. . 149 7 

diskettinä .. 199 7 


WORLDWIDE 

SPORTS 

Urheilupelikokoelma 
Commodore 64-kasettina 

— John Elway’s Quarterback — Kick 
Off — Beach Blanket Volleyball 

— International Hockey— Advanced 

Basketball 

Suomenkieliset ohjeet! 

60 r 


AMIGAN 

tarjoustuotteet huhtikuussa 

AmTRAC-Trackball . 

395,- 

MIDI-sovitin . 

195,- 

Lisämuisti+ 

Photon Paint II. 

350,- 

Photon Animation . . . 

150,- 

Photon Paint Surface Disk .50/" 

Pölysuoja. 

90,- 


HIIRET 

Roctec/Amiga . ... 175 ,- 
Naksha/Amiga ja StSSO^- 


DISKETTI- 

BOXISETIT: 

30 kpl DSDD diskettejä, puhdis- 


to . 

tusdisketti, säilytyslaatikko 

120 ,- 
200 ,- 


5,25" 

disketeillä 


3,5" 

disketeillä 


Pyydä myös kiinnostava tarjouksem¬ 
me suurista diskettieristä: 3.5" tai 

5,25”, DSDD tai DSHD 


JOYSTICKIT 

Ä2? 100/- 

peliohjain I VV' 

Converta.100,- 

Tac-2.100,- 

VG-250.100,- 

Pro 5000 .149,- 

Ergostick.175,- 

Pro 9000 Deluxe.200,- 

Gravis.249,- 






































































































PELIARVOSTELUT 


Baron Knightlore . 44 

H «Ohitit melskttavai Baronin työpöydällä ja kehittyneet iohikäär- 
incet menevät holveihin... _ . 

Peliguru ..54 

Never Mindin kenttien tunnussanat ja apua mm. Maniat- Mansio- 
niinjaStarflightiin. Niksinurkka. 

Top-listat .55 


SEURAAVA C-LEHTI ILMESTYY 13. KESÄKUUTA 


Speedballin jatko-osa jalkaa 
futuristisen veristä kilpailua. 


Halpapelit 47 

Vigilante. Gauntlet II. 

Axel's Magic Hammer. 
Barbarian II. Road Blasters. 
64 llpdate 52 

\Velltris. C.R.E.A.T.U. R.E.S., 
Robocop 2, Chip's 
Challenge, Myth. 

Rooli- ja strategiapelit 
B.A.T 48 

Star Control 48 

Betrayal 50 


Ampumapelit 


Turrictm 11 

49 

Mighty Bombjack 

50 

Ciime Wavc 

50 

Urheilupelit 


Specdball II 

48 

WC Soccer 

51 

WC Boxina Manaaer 

51 


SISÄLTÖ 
2/91 ' 


MIKROPROFESSORI 


TESTIT JA VERTAILUT 


Taidetta Amigalla . 4 

Tomi Marin. Amigan piirto-ohjelman ostajalla on valinnanvaraa. 
Testasimme Deluxe Painiin, Digi-Paintin. Photon Painiin ja Mac¬ 
it) Painiin ja kerromme, mitä eroa ohjelmilla «n ja minkälaiseen 
käyttöön ne soveltuvat. 

Testissä Amigan muistilaajcnnuksct .13 

Jori Olkkonen. Hyötykäyttäjän oleellisin työkalu kiintolevyn li 
säksi on keskusmuisti: mitä enemmän, sen parempi. Testasimme 
yhdeksän Amiga 500:n ja 2(KK>:« lisämuistia. _ „ 

Amigan PD-nuisukkiohjelmat . 2o 

Pasi Kovanen. Amigan parhaat musiikkiohjelmat ovat PD- eli il¬ 
maisohjelmia. Koesävelsimmc Protrackerin. MusicEditorin. Ok- 
taly/.erin ja Future Composcrin. 


Näin toimii näytti) . . 16 

Jukka Marin. Kuvaputken rakenne on muuttunut voin vähän sitten 
sen keksimisen, mutta kuvaputken ohjaamiseen tarvittava tekniik¬ 
ka on kehittynyt sitäkin enemmän. C=lehti tutki, mitä Amigan 
näyttö sisältää ja kuinka se toimii. 

laivaan sinessä .34 

JouniSnted. Vektorigraliikkakurssissa kerrotaan, kuinka projisoi¬ 
daan kuva mielivaltaiselle tasolle, jota katsotaan xyz-koordinaatis- 
tosta valitusta pisteestä. Esimerkkiohjelma esittelee katselupani- 
metrien toimintaa ja sopii visuaalisuutensti ansiosta myös niille lu¬ 
kijoille, jotka eivät ole kiinnostuneita varsinaisesta vektorigrafii¬ 
kan ohjelmoinnista. 


MIKRODUUNARI 


Gurun vinkit . 26 

Apua debuggiukseen. kuvan osittainen pimentäminen (C64). te- 
setoinnin viestimää, salaperäinen asteriski, piilotettuja viestejä ja 
CLFneditointimerkit. _ . 

Oma ohjelma Amigan boottilohkoon .36 

Jukka Marin. Monet ovat nähneet ohjelmia, jotka käynnistyvät 
melkein samalla hetkellä, kun boottilevyke laitetaan levyase¬ 
maan. MakcBoot-ohjcimullu voi helposti sijoittaa oman oh jelmiin 
boottilohkoon. ... 

QTurboIla vauhtia kasettiasemaan .40 

Petri Hassinen. Knsettinsemaa pidetään hitaana, cpäluolcllavana 
jtt hankalana massamuistilaitteena. QTurbo korjaa useimmat viat 
ja puutteet ja nopeuttaa lataus-ja tallennustoiinintoja kymmenker¬ 
taisesti. __ 

Voita Amigan lisälevy asema! .55 

Tee näyttävä ja omaperäinen boonilohko-ohjelma Amigaan ja 
voita lisälevvasema. 


PELIT 


C=lellii testasi Amigan piirto-ohjelmat. Onko Deluxe Paini jo saama 
varteenotettavia kilpailijoita? 


REAALIAJASSA 


Amiga nyt — Pientä uutta . 20 

Jukka Marin. Amiga nyt keskittyy ohjelmistopäivityksiin: SAS 
C-kääntäjä versio 5.10. Deluxe Paini III versio 3.25 ja ARexx v er¬ 
sio 1.15. Lisäksi tutustuimme monipuoliseen Soft Connect-pääte- 
emulaattoriin ja THI-TooLs-hvötyohjelmapakettiin. _ 

Mitä uutta Workbench 2.0 tarjoaa? .23 

Juha Tuominen. Amiga 3000 toi mukanaan uuden käyttöjäijcstel- 
mäversion Workbcnch 2.0:n. Uusi käyttöjärjestelmä koostuu pa¬ 
rannetusta Kickstartista ja WorkbenchLstä. Lisänä löytyy moniajo- 
sovelluksissa käytettävä ARexx-komenlokieli sekti joustava ko¬ 
mentotulkki^ Shell. 

Amigan historia .30 

Julia Tuuminen. Haastattelimme Amigan isää Jay Mincriaja ker- 
romme kaiken Amigan syntymisestä \ uodesta 1983 tähän pii vitiin 
asti. 
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T olissamme oli mukana vii¬ 
si grafiikkaohjelmaa, joista 
Detuxe Paini II ja III ovat 
saman ohjelman eri versioi¬ 
tu. CAD- tai animaatio-ohjelmia ci 
oiettu mukaan, vaikka osassa tes¬ 
tatuista ohjelmista onkin mahdolli¬ 
suus yksinkertaisten animaatioi¬ 
den tekoon. Digi-P.iinlin ja I'Iloton 
Pointin Iisaksi mukana oli myös 
uusi tulokas. Macro Paini, 
Erehdyimme muun muassa 
ohjelmien eri näyttömoodien tu¬ 
keen. nopeuteen, käyttäjäystäväl¬ 
lisyyteen ja muistin kulutukseen. 


F.rilaisia gratukkatiloja 

Vertailun ohjelmista Deluxe P.iinlit 
ovat ainoat, jotka tukevat Amigan 



Ami gan piirto-ohjelmissa 
on valinnanva raa, sillä 
ohjelmavalmistaiat ovat 
havainn eet Amigan 
graafiset mahdollisu udet, 
o saksi Deluxe Paintin 

saavutta man suosion 
johdosta. Deluxe Paintin 
lis äksi Suomessa my ydään 
Digi-Paintia, Photon 
Paintia ja Macro Paintia. 
C=l ehti selvitti, mitä eroa 
näillä ohjelmilla on, ja 
m inkälaiseen käyttöö n ne 
on tarkoitettu. 


//(ilelmäiiiliknvit muunneltuna Transfer 24:llä < Digi-Pqintin mukana) 
Deluxe PaliuiUn ja viili nneltynli. Kurassa Deluxe Painiin ja Heini 
Halfbritv. 



eri grafiikkatiloja tasapuolisesti. 
Tosin Hitusin eli 640 pisteen vaa- 
katarkkuuden käyttö ei ole HAM- 
lilassa mahdollisia Kaikki ohjel¬ 
mat tukevat sekii lominamatonta 
että lomitettua näyttöä, mikä tar¬ 
koittaa vastaavasti 256 tai 512 pis¬ 
teen tarkkuutta pystysuunnassa 
suomalaisessa TV - standard issa. 
jonka käyttö on mahdollista kai¬ 
kissa testatuissa ohjelmissa. Ohjel¬ 
missa voidaan käyttää myösovers- 
can-näyttöa. mikä tarkoittaa nor¬ 
maalia suurempaa kuVamudun 
reunoihin saakka ulottuvaa kuvaa. 

HAMilla 4096 väriä 

HAM-tilassa, jota vertailun Pho¬ 
ton Painija Digi-Paim tukevat, voi 


näyttää kaikki Amigan 4096 väriä 
näytöllä samanaikaisesti. Tällöin 
ei v oida kuitenkaan vapaasti valita 
jokaisen kuvaruudun pisteen v äriä, 
vaan v iiri riippuu aina vasemmalla 
puolella olevan kuvapistecn väris¬ 
tä. Jokaisia kuvapistettä kohden 
voidaan määrittää yhden värikom- 
ponentin (punaisen, vihreän tai si¬ 
nisen) taso muiden kahden ollessa 
samat kuin viereisessä pisteessä, 
HAM-tilassa voidaan käyttää 
myös kuuttatoista ennalta valittua 
väliä, joihin kaikki värikompo- 
nenlit asetetaan hertalla. 

Muissa grafiikkatiloissa voi¬ 
daan käyttää enintään 32:t.t va¬ 
paasti valittua väriä kerrallaan. 
Erikoisuutena on Macro Paintin 
Dynamic Hires. jolla saa periaat- 
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teessä kaikki 4(196 viiriä käyttöön 
myös Hiiesillä. Rajoituksena on 
tällöin 16 viirin enimmäismäärä 
vaakariviä kohden. Muun muassa 
NevvTekin DigiVievv-digitoijun 
uusin versio pystyy luottamaan 
Dynamic I lires -kuvia. Lisäksi on 
vielä Dcluxe Paini Illat tukema 
Extna Hallbrite -moodi. jolla saa¬ 
daan näkyviin 32 väliä ja näistä 
puolta tummemmat versiot. 

Piirtämistä ja maalaamista 

Vertailun ohjelmat voidaan kar¬ 
keasti jakaa käilleen tyyppiin: piir¬ 
to- ja maaluusohjelmiin, Dcluxe 
Paintit ovat selkeimmin piirto-oh¬ 
jelmin ja Digi-Paint taas maalau- 
sohjehna. Photon Paini on molem¬ 
pia. ehkä kuitenkin selvemmin 
maalausohjelma. Macro Paini ei 
puolestaan sovi kumpaankaan tyh¬ 
mään. 

Piirto-ohjelmissa käsitellään 
laajoja yksivärisiä pintoja tai ääri¬ 
viivoja. Niissä ei useinkaan ole 
runsaasti kuvan värisävyjä muulta- 
via toimintoja, ja yksivärisen 
alueen täyltntoirninnollu on suuri 
merkitys. Tosin esimerkiksi Delu- 
xe Paini sisältää myös m.taiausoh- 
jelman toimitiloja, kuten erilaisia 
värisävy täyttöjä, jä tavallaan myös 
sen perspektiivitoiminto on maa- 
lausohjelnialle ominaisempi. Piir¬ 
to-ohjelmat soveltuvat myös pik- 
selinUukkaan piirtämiseen ja oh jel¬ 
mien ikkunoiden ja nappuloiden 
suunnitteluun. 

Maalausohjelmissa käsitellään 
värisävyjä. Yksivärisen alueen 
täyttö on hyödytön toiminto 
esimerkiksi Digi-Paintissa sellaista 
ei ole lainkaan — koska yksi väri- 
pinta sisältää runsaasti viirin eri sä¬ 
vyjä ja tasaisia pintoja on vähän. 
Maalausohjclinal sopivat hyvin 
maalaamiseen öljy- tai vesi viirien 
tapaan, mutta eivät ääriviiva- tai 
NurjakuvapiirUimiseen. Digi-Paint 
pystyy melko hyvin emuloimaan 
vaikkapa vcsiväriniaalausia. Maa- 
lausohjelmien toiminta edellyttää 
HAM-lilan tai vastaavan kiiytlöii, 
joita voitaisiin käyttää suuria väri- 
sävymääriä. Tältä pohjalla myös 
Macro Paini on maalausohjelma. 

Toimintoja tarvitaan 

Ohjelman luonne vaikuttaa sen toi 
miniöihin. Piirto-ohjelman on 
luonnollista sisältää erilaisia ym¬ 
pyröiden. kaarien ja muiden geo¬ 


metristen kuvioiden piirtotoimin- 
toja, sovelluvathan piirto-ohjelmat 
myös teknisien piirustusten te¬ 
koon. 

Maalausohjelmissa sen sijaan 
tarvitaan erilaisia kuvioiden täyttö¬ 
jä sekä värien tummennus- ja se- 
koitustoiinintoja. Myös nykyään 
muodissa olevat kinan osien ym- 
pärillekäärimistoiminnot kuuluvat 
muulausohjelmiin. Sen sijaan ym 
pyröiden tai edes suorien viivojen 
piirtämistoiminnoista ei ole paljoa 
I lyötyä niäal ausuhjel massa. 

Mihin käyttöön? 

Ohjelman valintaa harkittaessa 
kannattaa muistaa, ettei mikään 
testatuista ohjelmista ole yksin¬ 
omiani piirto- tai maalausohjelma. 
Digi-Paint on ehkä selvimmin 
maalausohjelma. mutta muut oh¬ 
jelmat ovat enemmän piirto-ohjel¬ 
man tapaisia. 

Dcluxe Paini soveltuu maalaa¬ 
miseen. mutta ei kuitenkaan sa¬ 
malla tavoin kuin HAM-pohjaiset 
ohjelmat. Macro Paini on toimin¬ 
tojensa puolesta paremmin piirto- 
ohjelma. väriensä puolesta maa- 
laiisohjelma. Photon Puimissa on 
samoin aineksia molempiin, kui¬ 
tenkin käyttöä ohjelmoinnin apu¬ 
välineenä rasittaa Hires-moodin 
puuttuminen sekä se. ettei HAM- 
lilaa voi kytkeä pois piialta. 

Ohjelmoijalle tai matemaatti¬ 
sesti ujuttclevallc käyttäjälle Delu- 
xc Paini on todennäköisesti sopiva 
vaihtoehto. Samoin, kun ei ole 
varma, mitä aikoo ohjelmalla leh¬ 
tiä. Macro 1’aint voisi olla ARexx- 
tukinecn kyseisellä kielellä jxtu- 
hastelevan mieleen. Sen sijaan 
puhtaasti taiteelliseen käyttöön 
KAM-polijiiinen ohjelma on run¬ 
saine väreineen sopivampi. 

Ohjelman muistintarve on tär¬ 
keä asia Joidenkin ohjelmien kä¬ 
sikirjoissa mainitaan puolen mc- 
gan muistui riittäviin, mutta suosi¬ 
tellaan yhtä megaa. Esimerkiksi 
Macro Paini vaati toimiakseen 
kaksi megatavua muistia. Myös 
animaatiota tukevat ohjelmat (De- 
luxe Paint III ja Photon Painu 
haukkaavat paljon muistia käytel- 
täc-ssä animaatio-ominaisuuksia. 

Ktiikkien testattujen ohjelmien 
käsikirjat ovat englanninkielisiä. 
Kirjat ovat suhteellisen helppolu¬ 
kuisia. selkeitä ja niistä löytää tar¬ 
vitsemansa. Photon Painiin käsi 
kirja on liian kansantajuisesti kir¬ 


joitettu ja sekava. 

Electronic Artsin Dcluxe Paint on 
Amigan tunnetuin piirto-ohjelma. 
Vaikka sen ensimmäinen versio 
valmistuikin jo muinoin, sellaisten 
klassikoiden kuin GniphiCraft ai¬ 
kaan. se on silti yhä ylivoimaisesti 
suosituin ja monipuolisin. 

Deluxe Paini II ja III ovat testin 
ainoat ohjelmat, jotka eivät pysty 
käsittelemään HAM-kttvia. Kak¬ 
konen lukee kaikkia tavallisia gra¬ 
fiikkatiloja 32 viuiin saakka, kol¬ 
monen lisäksi Extru Hallbritcu. 
jolla saadaan 32 väliä sekä näistä 
tummemmat versiot. 

Nopeutta ja toimintoja 

Osaksi HAM-lilan puuttumisen 
vuoksi DPainlit ovat vertailun no¬ 
peimpia. Toimintoja on runsaasti. 


Hyvää 

• nopea 

• runsaasti toimintoja 

• tukee eri grafiikkatiloja 

• hyvä käsikirja 

• mukana runsaasti kuvia ja 
animaatioita (DPaint IL1) 

Huonoa 

• ei HAM.ia 


joista suurin osa vieläpä hyödylli¬ 
siä. Samaa kun ei voi sanoa testin 
kaikista ohjelmista, 

Dcluxe Punteissa on vertailun 
käytännöllisin Steneil-tdininto, 
samoin Buckground Fis. jota 
muissa ohjelmissa ei ole laisin¬ 
kaan. ja monipuolinen peilaus toi¬ 
minto. Kolmonen sisältää lisäksi 
kömpelöhköt ani maut ioloiminnol 
ja välilliset fontit. 

Kakkonen ja kolmonen 

Dcluxe Pointin kakkospai nosta 
myydäänyhä. koskase toimii mu¬ 
kavasti jo puolimegaisessa ko¬ 
neessa. Kolmosessa kokonainen 
megaon lähes välltiiinätön. Muu¬ 
ten kolmonen on parailneltu malli 
kakkosesta. Kolmonen vie muistia 
kalideksanväriseilä lotes-ktivalla 
(320 x 256 pistettä) noin 350 kilo¬ 
tavua. kakkuspainos sen sijaan 
vain 260 kiloa, vaikka kaikki oh¬ 
jelman toiminnot ladattaisiinkin 
koiralla muistiin. 

Merkittävä parannus kolmoses¬ 
sa on kuvan suurin mahdollinen 
koko. Deluxc Paint 11 pystyy käsit¬ 
telemään vain KX)8 x 1008 pis¬ 
teen kokoisia kuvia, Deluxc Paint 
lii kelpuuttaa kuvan kooksi 32767 
pikseliä suuntaansa. Käytännössä 
kuitenkin muistin määrä rajoittaa 
kokoa. 

Pieni varoituksen sana on pai- 
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vään alueeseen, sen reunat leik¬ 
kautuvat: jos piirretään ympyrä, 
joka ei sovi kokonaan näyttöön, 
näytöllä näkymättömät osat eivät 
myöskään piirry itse kuvaan. Tili 
jos piirretään pitkä viiva koko ku¬ 
van reunasta seuraan vierittämällä 
näyttöä \ iivan päätepisteiden viilil¬ 
lä. kuvaan tulee viivasta vain se 
osa, joka oli näkyvissä v iivan lo- 
petushetkeliä. 

Deiuxe Paini -levykkeen muka¬ 
na tulee muutama Amigan Vanha 
systeemirontti. Kolmosversion 
mukana tulee lisäksi ohjelma, jolla 
saa käyttöön värilliset fontit, kaksi 
55 pisteen värillistä fonttia, metal- 
linkiiltoisen KiiraChiselinja näkki¬ 
leivästä leikellyn näköisen KstraG- 
raniten. Värilliset fontit saa kävt- 
töön myös muihin ohjelmiin, mut¬ 
ta ainakaan Digi-Paint ei suhtautu¬ 
nut niihin kovin suopeasti. Fon¬ 
teissa ei silti paitsi ole skandinaavi¬ 
sia sen paremmin kuin muitakaan 


vierasmaalaisia merkkejä eikä 
edes pieniä kirjaimia. 

Ei maalaamiseen 

Ohjelmien suurimmat lautat ovat 
HAM-tilan puuttuminen ja nimes¬ 
tä huolimatta varsinaisten maa- 
laustoimintojen puuttuminen. Vä¬ 
risävyjen muuttamisioimintoja 
(Add, Subtract) ei ole, toisaalta 
pieni väripaletti ei suo siihen mah¬ 
dollisuuttakaan. 

Kummankin ohjelman kävt- 
töohjekirja on selkeä ja asiallinen. 
Varsinaisen ohjelman Opastuksen 
lisäksi niissä on lyhyt katsaus De¬ 
iuxe Painiin historiaan. Deiuxe 
Puint ni:n käsikirjan sivujen reu¬ 
nassa on vielä animaatio; jossa kir¬ 
jaa selaamalla pikkuruinen Daniel 
Silva — ohjelman tekijä — ajelee 
yksipyöräisellä Electronic Alisin 
logon palasia pyörittäeji. 


kallaan: eräät toiminnot eivät toimi 
suurehkoilla kuvilla. Ellipsin piirto 
lakkaa toimimasta vaakakoordi- 
naatista 16384 oikealle, kaaren 
aiemmin. Käytännössä 
yhdentoista metrin eläisyy 
kuvan vasemmasta reunasta 


soikioiden piirto ei onnistu. Ehkä¬ 
pä bugi korjataan Deiuxe Paini 
IV:een mennessä... 

Suurten kuvien käsittelyssä on 
Deiuxe Paintissa muitakin puuttei¬ 
ta. Mikäli piirretään kuvio, joka ei 
kokonaan mahdu näytöllä näky¬ 


TuUinkhuniomn imuina kalamaljassa. Deiuxe Painiin toiminnoilla saa 
näppärästi aavemaiset pilvet. 


Microillusionin Photon Pani on 
Deiuxe ja Digi-Painteja huoman,i- 
vasti uudempi tulokas. Photon 
Paint on HAM-maalailuohjelma. 
jolla saa hyvää jälkeä. Se on myös 
paljon nopeampi kuin esimerkiksi 
Digi-Päint, vaikka Digi-Paint ke- 
huskeleekiu koodinsaolevan täyttä 
assemblyä. Aivoitukseksi jää, 
millä mikrukoodilla Photon Paint 
on ohjelmoitu, mutta on se yhtä 
nopea kuin muutama Digi-Paint 
yhteensä. 


Runsaasti toimintoja 

Photon Paint kuuluu niihin ohjel¬ 
miin, joissa toimintoja on enem¬ 
män kuin taipeeksi. Valikot, jotka 
ovat näytön yläreunassa, toisin 
kuin Digi-Paintissaja Vlacra Pain- 
lissa. ulottuvat melkein NTSC- 
ruudun alareunaan ja niissä on vie¬ 
lä alavalikoita. 

Suuresta toimintoinäärästä kui¬ 
tenkin osa un lähes hyödyttömiä 
tai ainakin hyvin harvoin tarvitta¬ 
via. kuten kuvan kartion ympärille 
kieputus tai kuution pinnalle vään¬ 



tö. Omaan ryhmäänsä kuuluvat 
nekin komennot, joiden käyttöä ei 
ikinii tule oppimaan, mutta jotka 
oikein käytettynä olisivat tehok¬ 
kaita. 

Photon Paini tukee myös erään¬ 
laista animaatiota, joka aikaansaa¬ 
daan piirtämällä peräkkäisiä ilmei¬ 
tä ohjelman eri sivuille — loisin 
kuin muissa testin ohjelmissa, niitti 
saa niin paljon kuin muistia riittää 
— ja ne voidaan sitten toistaa pe¬ 
räkkäin liikkeen aikaansaamisek¬ 
si. Systeemi tuntuu loogisemmalta 
kuin Deiuxe Paintissa. jossa kaksi 
piirtosivua ja animaaliosivut me¬ 
nevät helposti sekaisin. Mutta ei 
animaatioiden leko Photon Puimil¬ 
lakaan helppoa ole. Demolevyllä 
on yksi animaatio, jonka kiukkua¬ 
va hevonen on kyllä elävän näköi¬ 
nen, 

Näppäryyttä 

Suurennuslasitoiminlo toimii mel¬ 
ko nopeasti ja luotettavan tuntui¬ 
sesti. mutta siihen piirtäminen on 
hidasta. Sitä vaivaa myös vanha 


Deiuxe Paint II -syndrooma: kun 
painaa nuolinäppäintä vicriltääk- 
secn ikkunan sisältöä, nuolinäp- 
päilyjä jää varastoon ja kuva mat¬ 
kustaa omaa tahtiaan kuvan reu¬ 
naan saakka. 

Photon Paintissa. samaten kuin 
Macro Puimissa, on aikalaskuri. 
joka näyttää kuinka pitkälle jokin 
hidas toiminto on edennyt. Toi¬ 
minto on varsin aiheellinen, koska 
monimutkaiset pensselinväännöt 
saattavat kestää muutaman minuu¬ 
tinkin verran. 


Ei mikään muislirohnui 

Photon Paint on muistin suhteen 
yllättävän säästäväinen: sen väite¬ 
tään toimivan puolellakin megalla. 
Tosin käsikirjassa vihjataan, että 
jos aikoo tehdä pitkiä animaatioita 
puolimegaisessa koneessa, kan¬ 
nattaa painaa lataamisen aikana 
Esciä. Näin oh jelma ei lataudu ko¬ 
konaan, vaan tarpeellisia osia lada¬ 
taan vähän 'äliäi käytön aikana. 
Kokeiltaessa ohjelma haukkasi he¬ 


ti kättelyssä noin 550 kiloa. Esc- 
nappula auttoi sen verran, että sen 
jälkeen ohjelma tyytyi 340 kilota¬ 
vuun. 

Ohjelmalevykkeellä on kasti 
vanhoja Amigan fontteja yhdellä 
uudella höystettynä. Uuden fontin 
nimi on Lo-Res. koki' kahdeksan 
pistettä, ulkonäkö kuhmuinen. 
Fontti ei ole suhteutettu, ja siitä saa 
turhaan hakea skandinaavisia tms. 
merkkejä. Mikä ihmeen asenne- 


Hyvää 

• nopea 

• paljon toimintoja 

• toiminnot loogista 

• luotettava, ei bugeja 

• runsaasti kuvia ja animaatio 

• aikalaskuri 

Huonoa 

• sekava käsikirja 

• työläs käyttää 

• kuvan koko liian rajoitettu 
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Deluxe Paint II 

Deluxe Paint III 

DiqiPaint3 

Macro Paint 

Photon Paint 

Testattu versio: 

2. OP 

3.25 

3 

L.05 

2.0 

Valmistaja: 

Electronic Arts 

Electronic Arts 

NevvTek 

Lake Foiest Logic 

Microillusion 

Maahantuoja: 

Triosoft 

Triosoft 

VVestcom Systems 

Westcom Systems 

Triosoft 


(931) 130 292 

(931) 130 292 

(952) 184 952 

(952) 184 952 

(931) 

Elintä: 

200.— 

895.- 

895.- 

995.- 

995.- 



Westeom Systems 



NVesicom Systems 



(952) 184 952 



(952) 184 952 



1350.- 



300,— 

Värejä maksimi: 

32 

64(EHB) 

4096 (HAM) 

4096 (DHires) 

4096 (HAM) 

Näytön resoluutio: 

640X512 

640 x 512 

320 x 512 

640 x 512 

320 x512 

Kuvan suurin koko: 

1008 x 1024 

32752 X 32767 

1024 X 1024 

32000 X .32000 

352 x 282 

Toimintojen määrä: 

4 

5 

4 


5 

Käyttöliittymä: 

4 

4 

4 

2 

3 

Nopeus: 

4 

4 

3 

2 

4 

Bugisuus: 

4 

5 

4 

i 

i- 

5 

Muistivaalimus: 

512 kt 

1 Mt 

512 kt 

1 Mi 

512 kt 

Muistin kulutus: 

230 kt - 260 kt 

350 kt 

420 kt 

890 kt 

340 kt — 550 kt 

ARcxx-tuki: 

ei 

ei 

on 

erinomainen 

ei 

C=arvo: 

fcJEEJil 

l£j jcj [cj l£j c] 

!U H iJ H0 

HS 

(H H (H g) 


Toimintojen määrä, käyttöliittymä, nopeus ja bttgisuus on anastettu 
asteikolla 1 —5, jossa yksi on huonoja riisi on erinomainen. 





a 

4 

■I 
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Pltoton Pointilla piirretty kartta. 


muutos tarvitäänkään, jotta ohjel¬ 
mien tekijät ymmärtäisivät, että ne 
niin vallan hassunnäköiset merkit 
saattavat olla yleisessä käytössä 
jossain päin maailmaa. Ohjelma 
lukee myös värillisiä fontteja, mul¬ 
ta niiläei ole mukana levykkeillä. 

Ei niin hyvää . . . 

Hiotun Paintin heikkous piilee sen 
runsaissa toiminnoissa. Koska toi¬ 
minnot valitaan valikoista, niiden 
vaikutuksia on vaikea ennakoida 
käsikirjaa tutkimatta. Esimerkiksi 
Digi-Paintissa toiminnot valitaan 
erilaisia nappuloita naksaultamal- 
la. pallon pintaa vääntämällä ja 
säätimiä siirtämällä. Sen sijaan mi¬ 
tä Ulliansa Plioton Pointissa tekee¬ 
kin. on aina valittava erinäisiä toi¬ 
mintoja ja kytkettävä entisiä pois 


piialla. 

Toisin kuin vertailun muissa oh¬ 
jelmissa, Photon Pointissa ei saa 
kuvan kokoa ovcrscan-näyttöä 
suuremmaksi. Kaikissa muissa 
vertailun ohjelmissa voi käsiteltä¬ 
vänä olevaa suurta kuvaa vierittää. 
Jos Photon Huntilla lataa suuria 
kuvia, se nappaa niistä tylysti liian 
pois, 

Käsikirja on kurja. Se on kyllä 
selkeästi ja (liian) kansantajuisesti 
kirjoitettu, mutta käytössä hyvin 
hankala. Kirja ei sovellu haku¬ 
teokseksi. vaan on ilmeisesti tar¬ 
koitettu ulkoa osattavaksi. Kirjasta 
puuttuu myös aakkosellinen hake¬ 
misto. Mikäli jotakin ohjelman 
toimintoa ei täysin ymmärrä, on 
nopeampaa opiskella se kokeile¬ 
malla kuin yrittää etsiä kirjasta 
neuvoa. 



NevvTekin Digi-Paint 3 on uusin 
versio vanhasta Digi-Paintista. 
Kyseessä on varsin pätevä HAM- 
manlausohjelma. joka tosin on pe 
mskoneessu hieman tahmainen 
yk.sinketlaisissakin toiminnoissa. 
Toimintoja ei ole paljoa, lukuun¬ 
ottamatta erilaisia kuvioiden täyt¬ 
tötapoja. kuten varjostuksia, läpi- 
kuultavuutta jne. Digi-Paintilla 
maalailu perustuukin paljolti juuri 
näiden käyttöön. 


Toki Digi-Paintissakin on kaik¬ 
ki ne toiminnot, jotka ovat välttä¬ 
mättömiä piirto-ohjelmassa, esi¬ 
merkiksi ympyrän ja ellipsin piir 
rot. Niisiä vain ei ole paljonkaan 
hyötyä kunnollisen Steneil-toimin- 
non puuttuessa. 

Ole kiltti käyttäjälle 

Digi-Painlin uusimmassa versios- 
sa on selvästi panostettu käyttä¬ 


jäystävällisyyteen. Vaikka käyttö¬ 
liittymä onkin hieman epäamiga- 
mainen jostakin kuvaruudun kes¬ 
keltä esiintulevine valikoineen ja 
värikkäille toimintolaatikoineen, 
se on silti käytännöllinen. Ohjel¬ 
massa on myös pieniä, mutta näp¬ 
päriä aputoimintoja, kuten esimer¬ 
kiksi suuren kuvan vierittäminen 
ajamalla hiirellä ruudun laidasta 
eteenpäin. 

Digi-Painlin käyttö eroaa niin 


paljon Deluxe tai Photon Huntin 
käytöstä, että niihin tottuneelle oh¬ 
jelma on kauhistus. Pienellä har¬ 
joittelulla Digi-Paint kuitenkin tu¬ 
lee tutuksi, ja sillä voi jo kuvitella 
saavansa jotain aikaankin. 

Näyttöä suurempien kuvien kä¬ 
sittely on helppoa Digi-Raintilla. 
Ohjelma tosin sallii vain 1024 x 
1024 pisteen suuruiset kuvat, mut¬ 
ta kuvissa toimivatkin sitten kaikki 
piirtotoiminnol moitteettomasti: 
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Tehokas ja tyylikäs uutuus AmigaUe 

SERIES II A500-HD+ 



UUDEN SUKUPOLVEN 

A500 kovalevyt 


Great Valley 
Products tar joaa 
nyt lyömättömän 
monitoimikovalevyn, 
jossa on valmius 
tulevaisuuteen. 


VIIMEISTÄ TEKNIIKKAA 

Sama huipputekniikan VLSI 
piiri ja FAAASTROM, kuin 
GVP:n uusissa SERIES II 
A2000 tuotteissa 

KATSE TULEVAISUUTEEN 

Voit jo nyt varautua tulevai¬ 
suuden uusiin varusteisiin 
ainutlaa tuisella ja varma¬ 
toimisella MINI-SLOT väylällä. 


LUOTETTAVA RAKENNE 

Sisäinen tuuletin pitää huolen liian 
lämpötilan aiheuttamista ongelmista. 
Ulkoinen tchoverkkolaite tukee 
Amigan omaa poweria kovalla kuor¬ 
malla. CiVP ei riskeerau luotettavuutta. 

RAM MUISTIN LAAJENNUS 

RAM lisämuistia voit hankkia 2MB 
annoksina aina 8MB saakka. 

TYYLIÄ JA ELEGANSSIA 

Laitteen ulkomuoto kertoo valmistajan 
tyylitajusta ja huolellisuudesta. Mark¬ 
kinoiden ainoa "Amiga yhteensopiva” 
muotoilultaan. 

RUNSAS KOKOVALIKOIMA 

Valittavissasi on kovalcvykoot 
20MB 100MB. 

TEHOA RIITTÄÄ 

Nopeat kovalevyt ja ohjaustekniikka 
takaavat suuret tiedonsiirtonopeudet. 


Konehuoneesta löytyy mm: 

► Pelätytkin, jolla varmistat myiis 
vanhojen pelien toiminnan. 

K Ulkoinen SCSI-väylä mahdollistuu 
V jopa 7 SCSI oheislaitteen liittämisen 
K Valmiiksi asennettu nopea kova 
r levy. Koot 20MB I0ÖMB 
K "MINI-SLOT" on lulcvaisuu 
' den laajennuslarpeita varten 

GVP:n oma VLSI piiri. 

GVP:n FAAASTROM SCSI ohjain. 

^ RAM laajennuspaikal SMB saakka 

> Sisäinen tuuletin viilentää kovillakin 
kierroksilla. 

> Ulkoinen verkkolaite pienentää omaa 
kuormitusta. 

A500 kytkenläliitin 



HANKO: ATK-tointisio V. Edgren Kv. 911-867 45.HELSINK1: Kruunuradio Oy, 
'Hl 1.151 .199. Mikrokcskus Kv. 90-179 465, VjdcöSpolionits Ky. 90-8735 435. 
LAHTI: Powcr-Computer,918-527711. KUOPIO:Data Prisma Oy.971-240230. 
Ot l.li: C-Data Oy. 981 - 220 911. Mikrokari Oy, 9X1-229,5 333. PIETARSAARI: 
Konttoripiste -Konloorsexperten.967-230800. ROVANIEMI: Rovadata Oy. 

960-310 386.TUKKU: Ami-CommOy,921-301465. YLIVIESKA: Ylivieskan 
Stereo Ky, 983-425 400. 


MAAHANTUOJA: 

BROADLINE Oy 

Vanha Porvoontie 295.01260 VANTAA 
Puh: 90-8747900, Fax: 90-8744 944 













kun piirretään vaikkapa ellipsi, 
jonka reuna menee ulos ruudussa 
näkyvällä alueella, reuna ei häviä 
tyhjään vaan näyttöä vieritettäessä 
loppu ellipsistä tulee näkyviin. Sa¬ 
moin voidaan viivan piirtäminen 
iiloillaa kuvan yläreunasta, vierit¬ 
tää näyttöä ja lopettaa viiva alareu¬ 
naan; koko viiva tuli kuvaan eikä 
ainoastaan näytössä näkyvä i«uus. 

Muistia säästyy 
Digi-Painl on muistinkäytöltään 


Macro Paini (Lako Forcst Logic) 
käsittelee ns. Dynamic Hircs -ktt- 
via. Dynamic Hires on alunperin 
NeuTekin keksimä grafiikkatila, 
jossa saadaan periaatteessa kaikki 
-10% väriä käyttöön 640 pikselin 
vaakaturkkuudellu. 

Tilan toiminta perustuu Coppe- 
rin käyttöön: Copper asettaa jo¬ 
kaista vaakariviä vaiten uudet 16 
väriä, läni: hidastaa melko lailla 
koneen toi inlaa. ja koskit tila on 
niin hanka) ohjelmoitava, sitä ei 
oikein voi :äyttää omissa sovel¬ 
luksissa. S asua kuitenkin varsin 
siistiä jiilkc i, ellei kuva ole kovin 
riemunkirj: a — kuusitoista väriä 
vaakarrvtll. oppuu äkkiä kesken. 

Ensi sillit .yksestä 
Macro Paii on varsin vaatiniatto- 
maan laati,-.koon pakattu varsin 
vaatimattoman näköinen levyke. 
Ohjelmakin on ominaisuuksiltaan 
varsin niukka, ja testattu versio 
1.05 on melkoisen buginen. Siitti 
tulee harvoin valittua toimintoa 
Quit — yleensä se kaatuu jo sitä 
ennen. 

Esimerkiksi ohjelman suuren- 
nuslaxitoiminto sekoilee usein eikä 
k.irsi mitään äkkinäisiä toimenpi¬ 
teitä. Muutenkin ohjelman toimin¬ 
nasta on toisinaan vaikea saada 


varsin kohtuullinen vätikkyydes- 
lään huolimatta. Ajettuessa se vei 
noin 420 kiloa, ja kun otettiin käyt¬ 
töön toinen grafiikkasivu. meni 
muistia lisää 60 kiloa. Tämä onkin 
loogista, kun lasketaan, että yhden 
lores-HAM-kuvan tarvitsema 
muistitila on juuri tuo 60 kiloa. 

Ohjelman nimestä voisi arvella 
sen olevan tarkoitettu digitoitujen 
kuvien käsittelyyn. Aiemmat Di- 
gi-Paintin veisiot olivatkin selvästi 


selkoa: välillä koko kuva-alue tu¬ 
lee täyteen epämääräistä sotkua, 
jonka ohjelma kyllä hämmästyttä¬ 
vän usein selvittää, 

Vauhtia puuttuu 

Ohjelma on lisäksi huomattavan 
hidas, mikä on kyllä ymmärrettä¬ 
vää Dynamic Hiresin vuoksi. 
Käy tt(«oh jekirjassa huomautettu n. 
että lurbokortti parantaa tilannetta. 

Yksi huomattava etu Macro 
Paintilla on muihin piirto-ohjel¬ 
miin venattuna; siinä on laaja 
ARexx-ohjaus. Ohjelman yli 80 
ARexx-komennolla saa luultavasti 
taittonsa liipi paremmin kuin al¬ 
keellisen käyttöliittymän kautta. 

Isot kuvat mahdollisia 

Kuvan kokoa rajoittaa käytännös¬ 
sä vain muistin määrä. Myös näyt¬ 
töä suurempien kuvien käsittely 
toimii suhteellisen kivuttomasti. 
Näytöstä ulos menevät kuvioiden 
osat tulevat kuvatut mukaan näyt¬ 
töä vieritettäessä. Testiversiota 
haittasi kuitenkin kiusallinen bugt: 
kun näyttöä vieritettiin, myös piir- 
tokohta siirtyi sivuun hiiren koh¬ 
distimesta. Jätä ilmeni vain sivu- 
suuniaisessti liikkeessä. Harmillis¬ 
ta kuitenkin, sillä hiiren kohdistin¬ 
ta ei voi liikuttaa ruudusta ulos. jot- 


larkoitukseltaan tämänsuuntaisia, 
mutta kolmonen on sen verran mo¬ 
nipuolinen pakeni, eitit sillä tulee 
toimeen tyhjästäkin lähtien. 

Transfer 24 

Ohjelman mukana tulee Transfer 
24 -ohjelma, joka on ulkonäöllään 
varsin alkeellinen, mutta on teho¬ 
kas muunnettaessa I lÄM-kuvia 
muille ohjelmille sopiviksi. Sillä 
voi myös säätää kuvan kontrastia, 
valoisuutta ja eri värikompöjientte- 
ja samoin kuin Digi-View-digi- 
lointiohjelmalla. Yleensä kuiten¬ 
kin piirroskuville saa sillä keinoin 
aikaan enemmän haittaa kuin hyö¬ 
tyä. 

Transfer 24:ssä olisi kiva nähdä 
toiminto, jolla voisi muuttaa 
I lAM-kuvia 16-värisiksi hires-ku- 
viksi niin. eitä puuttuvia värejä yri¬ 
tettäisiin koreata kahdella eriväri¬ 
sellä vierekkäisellä pikselillä. Ny¬ 
kyisellään se osaa tuottaa vain eri- 
värimääiäisiä lores-kuvia. 

Digi-Puim-levykkeelia on myös 


la piirtokohdan saisi aivan näytön 
reu nätin. 

Macro Puimissa on yksi käyttä¬ 
jäystävällisyyttä tuntuvasti paran¬ 
tava ominaisuus, joka vertailun 
ohjelmista oli lisäksi ainoastaan 
Photon Puimista: hitaiden toimin¬ 
tojen aikana laskeva laskuri. Esi¬ 
merkiksi kuvan lataaminen tai tal¬ 
lentaminen on ohjelmassa niin hi¬ 
dasta. että aikalaskuri on hyvä olla 
olemassa. Valitettavasti se ei toimi 
kaikissa hitaissa toiminnoissa. 

Vain kaikki välttämätön 

Macro Paini on vertailun ainoa oh¬ 
jelma. jonka mukana ei tule yhtä¬ 
kään fonttia. Muutenkaan levyke 
ei sisällä mitään erikoista: muuta¬ 
ma CLI-kornento, ReadMe. Mo- 
re-ohjelma edellisen lukemiseksi 
ja req. libraiy-kii jasto. jota ohjelma 
käyttää. Lisäksi on MakeVPort 
Paleli , joka korjaa Kickstart-vcr- 
siossa 1.3 ja aiemmissa olevan bu- 


uusia fontteja. Osa on Amigan 
vanhoja, mutta mukana on muuta¬ 
ma uusikin. Näille tyypillistä ovat 
suuret pikselikoot ja TeXmäinen 
ulkonäkö. Fontit ovatkin ilmeisesti 
peräisin TeXistä. koskapa niistä ei 
löydy yli I28:n meneviä koodeja 
ja eräät erikoismerkit ovat tavalli¬ 
suudesta poikkeavilla paikoilla. 
Yksi fonteista sisältää myös erilai¬ 
sia matemaattisia erikoismerkkejä 
sekii kreikkalaisia aakkosia. 


Hyvää 

• paljon varjostustoimintoja 

• suurten kuvien käsittely 
vaivatonta 

• he I p|X )k ay t tö i nen 

• käyttäjäystävällinen 

• Transfer 24 

Huonoa 

• Stencil-toiminto puuttuu 

• muutamissa toiminnoissa hidas 

• lievästi epäamigamainen 


gin. jotta ohjelma toimisi. Levyk¬ 
keeltä löytyy yksi ainoa, joskin 
suhteellisen siisti valmis kuva. 

Mikäli ohjelman hugeja korjail¬ 
laan ja toimintoja lisätään tuleviin 
versioihin, siitä voi lulla vallan 
käyttökelpoinen Dynamic Hires - 
työkalu. Nykyisellään se on kui¬ 
tenkin liian buginen ja epämääräi¬ 
nen vakavaan käyttöön paitsi 
ehkä ARex.xin kautta. 


Hyvää 

• Dynamic Hires 

• hyvä käsikirja 

• laaja ARexx-tuki 

• aikalaskuri 

Huonoa 

• runsaasti hugeja 

• vallan toimintoja 

• ei lue eri näytti kiloja 
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MUKANA SUPER PELIPAKETTI 


Amoeba, Back&amon. Bally III. Che88. China 

_ Challen&e, Cosmo II. DAD. Hearte. Jazz. Jimm. 

TV modulaaltorin. Hiiren. VirtlEleen, Kin&s. MiniBlael. MirrorWar8. Hifisile. Hr Dould, 

Othello, DACHAN Din&Dong,, Dlox. Dlutos, Duzzle. 
difr> » 300,- Suomalainen näpppis. DifiLinolla. SB Shoot. Superlines, Titles, Worm Came 


Sisältää: Suomenkieliset ohjeet. TV modulaattorin. Hiiren. Virtalähteen. 
Käytlöjärjesielmälevykkeel. HYÖTYOHJELMIA: Tekstinkäsittely. Pllrto- 
Musllklonjelma. . Saatavana 1MB ch|p * 300.- Suomalainen näpppis. 


... : CM8833+ohjelmat 4395.- 

S s CM8833+ohjelmat 7649.- 

TGA, 2000 

at kun Amiga 500 paketissa. Taku 




u Amiga 2000 tietokoneella on 6kk. 


AMIGA 3000/25 2L995. - 




Quanttum on ollut arvostettua kovalevy 
tekniikkaa jo vuosia. Niillä on hyvä 
toimintavarmuus ja fikk takuu 

QUANTUM P40MB 3.5" 19ms . 2300- 

QUANTUM LPS52MB 3.5" 19ms . 2650.- 

QUANTUM LPS105MB 3.5" 19ms . 3800.- 

QUANTUM P170MB 3.5" 19ms . 4800.- 


m Ja AID TO¥AILIE¥¥1T 


Greeneryn kovalevyjä yhdistää nopeus, 
käyttövarmuus, pieni vlrrankulutus Ja Iso 
kapasiteetti Ja alhainen hinta, takuu 6kk 
GREENERY 80MB AT-BUS 20ms 2700, 
GREENERY 104MB AT-BUS 20ms 3200, 
GREENERY 104MB SCSI 20ms 3300.- 


AT KORTTI amiga 2000 tietokoneeseen 4400 _ 

sis: 5.25" 1.2MB levyaseman, DOSSIN, instalointilevykkeet. 6kk takuun I 1 + J fj • 

Amiga 500 20MB autoboot kovalevy 97QQ _ 

Kovalevy 1MB lisämuistilla 3050.- tai 2MH lisämuistilla varustettuna 3250.- * ■ *7*/• 

Amiga 500 104MIB autoboot kovalevy rriAA _ 

Kovalevy IMU lisämuistilla 5650.- toi 2MH lisämuistilla varustettuna 5850.- 99 I VtT>« 


GOLEM SCSI II Amiga500 kovalevyohjäin 1.4MB/S 

Muotoilultaan Amihan muotoinen Ja värinen, I6bil SCSI ohjain, mutstllaajennus 4MB, mahdollisuus laittaa 
Kickstart 2.0, autoboot, rastFIIeSystem, Amiga bus, ulkopuolinen SCSI liitin, Quantumin kovalevyt Jme .... 

GOKFM 50MB OMB/RAM 4495.- GOI.FM lOOMB OMR/RAM 5995.- 

GOUFM 50MB 2MB/RAM 5195.- GOLFM lOOMB 2MB/RAM 6695.- 

GOFFM 50MB 4MB/RAM 5895.- GOLFM lOOMB 4M B/RAM 739 5.- 

iQUANTUfH 


vy 

)KF/s 


GOLEM SCSI Il Korua 

Nopea kovalevyohjain Amiga 2000 tietokoneeseen, tiedonsiirtonopeus aina 870K 
tunnistaa automaattisesti prosessorin, standardi DMA, 16 bittinen, ulkopuolinen 
SCST liitin, mukana varmuuskopiointi ja instalointiohjelma SEKÄ 6 KK TAKUU 

Golem SCSI II40MB Quantum 2995.- Golem SCSI II105MB Quantum 4495.- 
Golem SCSI II104MB Greenery 3995.- Golem SCSI II170MB Quantum 5595.- 


lOOkpl MEDIA 


a 

350 

350- 

Tyyppi 

MK/KPL 


50 

100 

400 

800 

U 

1,99 

199, 

3.5" 

Media DSDD 

6.95 

4.95 

3.50 

2.95 

2.75 

a 

3.5" 

Nimet DSDD 

5.50 

4.20 

2.95 

2.25 

2.05 

a 

6.99 

599- 

3.5" 

TDK DSDD 

9.50 

9.20 

6.99 

6.95 

6.90 

a 

U Jjr 

3.5" 

Media DSHD 

12.95 

9.95 

6.95 

5.95 

5.50 

a 

2.95 

295,. 

3.5" 

Nimet DSHD 

10.95 

7.95 

6.60 

5.60 

5.20 

a 

220 

1100- 

5.25" 

Media. DSDD 

3.50 

2.75 

1.99 

1.90 

1.80 

UI 

1.30 

260, 

5.25" 

Nimet. DSDD 

2.10 

2.00 

1.60 

1.50 

1.45 

a 

5.25" 

Media. DSHD 

7.00 

5.95 

5.50 

4.45 

4.25 






















AMIGA 500 LISÄMUISTI 512KB 
Kello/Kalenteri.virtK. takuu 6kk 299.- 


AHGA 500 Muistlkorttl 2MB (0.5MB chlp L5MB Fast) .. 999.- 

AftGA 2000 GVP turbo 68030 28MHz 4MB RAM . 7999.- 


AtffGA 2000 2/8MB 2HB muistia 1399, 
AffGA 2000 4/8MB 1999, 8/8MB 3199, 

11salevyasema 3.5 RF332C 880KB Profes. 449, 

Lisälevyasema 3.5" RF302C .. 419.- 

Llsälevyasema 5.25" RF542C 360/880KB . 549, 

At§GA 2000 sisäinen levyasema 3.5' . 449, 

AIVGA 500 sisäinen 3.5^ levyasema 880KB ... 499.- 

Trackdlsplay Levyasema Amlgalle 35' 880KB .... 649, 

Trackdlsplay Amiga 2000 sIs: dfl: Ja dF2: ... 395.-. 

Soundsamplerl "stereo" näytteenotto 100kHz G0LEM . 595, 

Soundsamplerl " mono ' rca/mlkkl ...... 295, 

G0LEM tprommerl AMIGA 500:n sIs: ohjelman . 695, 

GENLOCK RocGen . Kysy 

Virussuojaus. Klrjoltussuojaus, Uranäyttö (trackdlsplay) _ 295.- 

Vlrussuojaus levyasemaporttlln _ 99.- 

Midi interface 500/2000 in. thru ja 4xout.169, 

AMIGALLE Hiiri 500/2000.149, 

TV-Modulaattorl RF520 Amlgalle . 250, 

Klkstartvalhtaja 500/2000 Joko 1.2 tai 1.3 . 450, 

Bootselektorl Jolla käynnistät Amlgasl DFLstä . 69.- 

AT kortti Amiga 2000 "sis; DOSSIN, muistin 
1 MB. CPU286, 5.25" 1.2MB driven jne" 4499, 

BITTI kirjasarja 1. 2. 3, Jokaiselle Amlglstllle _ a 125.- 

Modemlnicäyttäjän käsikirja ........_...___ a 125.- 


^J£J2400MNP5 1099.- 

ASTA Moderneissa nopeudet 300/1200/2400. ASTA 2400MNP3 pystyy pak¬ 
kauksella ja virheenkorjauksella Jopa 4800 nopeuteen. ASTAIJ.A 8kt takuu. 

TULOSSA 9600bps 3999.- 

Sis;nopeudet 300-38400, CC1TT V21/22 V22bis V32 ja V4 2 


PBLBIÄ AMIGAIJM Hollywood Colle. 229.- Simulcra 229.- 

A-10 Tank Killer 229.- Indiana Jones and Sporting Gold 229.- 

Battle Master 229, lasteni sade 199.- Total Recall 229.- 

Califomia Cames 199.- Indianapolis 500 199.- Team Yankee 229.- 

Cadaver 229, International Soc. 199.- Ultima V 229.- 

Captive 199.- Jack Nicklaus golf 229.- Wings 229.- 

Chaos Strikes Back 229, KickOFFH 199.- 688-Attack sub. 199.- 

Challengers kokoel. 279, Leisure Larry 3 279.- HYÖTYOHJELMIA 

Chase H.Q.2 229.- Lotus csprintTBO 179.- Boksiol» jnlma 495.- 

Curee of the Azure 229.- Ml tank platoon 229.- ComicSetter 995.- 

Damocles 199.- Manhunter 1 229.- DeluxePaint II 495.- 

DickTracy 229, Mickey s Run A. 229.- DeluxePaint m 950.- 

Dragon s H air U 279.- Midwinter 229.- DigiPainl 3 895.- 

Duck Tales 229.- MIG-29 279.- Digiview Gold 4.0 950.- 

Dungeon Master 199.- Peliohjelma disk. 29.- DrTsKCS 395.- 

Elvira 279.- Povrer Drome 89.- MaxiPlan 500 395.- 

F-19 St. Pighter 229.- Power Monger 279.- Superbase pers. 450.- 

Ferrari F-l 75.- Povver Pack 229.- Superbase prof. 2450.- 

Goofy s Railvay 229.- Prince of Persia 339 Teksti-Piirt-Musi 50, 

Hard Driving U 279.- Pro Tennis Totu 2 229.- Terminaaliohj. 50.- 

Harpoon 279.- Rick Dangerous 2 229.- Työkaluohjelma 50.- 


Heroes 279.- RoboCop2_229,- X-Cad Persona! 1950.- 


SUPERVGA 14' 1024x768 . 2495, 


Multisynk 20 1280x1024 . 11995. 

NEC 2A/3D monitorit atk . 2995.- 


PHILIPS ™ 8 »? 3 

10l)u> 


Stereomonitorl niin AMIGAAN, 
AT ARIIN, PC/ AT. Cfi4, 128 Jne 


KIRJOITTIMET 

EPSON LQ400 24 neulainen 2195. 


TX800 9 neulainen 150merk/s kitka/trakt. 990.- 


STAR LOMColor9neul. 2295, 


VARAOSIA AMIGAAN 


Mikropiirit Amigaan: CPU 68000 
Paula 8364R7 195, 8520-1 250, 

Videohybriidi 390229-01 195, 

KIDE Amiga 149, Fat Agn. 695, 


Dliittimet 9/23/25 napaiset 12/19/15, Liittimien kuoret 
9/23/25 napaisiin 9/15/11, D25 liit. napaisuudenv. 25, 

Virtalähde Amiga 500 495.- 

‘Virtalähde Amiga 2.000 795.- 


ASTA 


286/386/486 

KORKEALAATUISET 

TIETOKONEET 


85, Gary 195, 
Denise 8362R8 250, 
ROM 1.3 /1.2 250, 

Muistipiirit 4x256 49, 


ASTA 286/12MHZ+1MB RAM +40MB ATTD HD+5.25" 1.2MB FDD 
ASTA 286/16MHz+l MB RAM +40MB ATTD HD+5.25" 1.2MB FDD 
ASTA 386/20MHz+2MB RAM+40MB ATID HD+5.25" 1.2MB FDD 
ASTA 386/25MHz+2MB RAM+40MB ATID HD+5.25" 1.2MB FDD 
ASTA 486/25MHz+4MB RAM +125MB SCSI HD+5.25" 12MB FDD 

Tietokoneet sisältävät SVGA näytön Suomalaisen näppäimistön. 2 
seriali ja 1 paraelporttia, 286 näytönohjauskortin VGA 800x600 
muissa VGA 1024x768, Astoihin saatavana 3.5* 1.44 levyasema 
-h 495, MS DOS 4.01 +■ 695, Takuu Asta tietokoneilla 6kk. 


7695, 

7995. 

11495 

11995 

19995. 


KAAPELIT. DISKETTIBOKSIT. PELIOHJAIMET JNE... 


Printterikaapeli “Centronics" tai MIDI kaapeli . 55.- 

Amigan monitorikaapeii Scart tai Rs 232 modemikaapeli _ 100.- 

Hiiriportinjakaja "peliohjain /hiiri" liitäntä johdolla ja kytkimellä .. 149.- 

Cenlronics portin jakaja (1 centr. => 4 centr.)...220.- 

Monitorin jalusta tai monitorin heijastinsuoja joka suojaa silmiäsi.... 295.- 


Myön 23napaisia liittimiä, mikropiirin kantoja, D Huimien napaisuudenvaih. 
Kysy myös käytettyjä ATARBITA. Commodore 128. PC. 286 ja 386 
tietokoneitakoneita. Kysy myös meiltä NEC 2A ja NBC 3D monitoreita. 

Osoite ja puhelin liikkeeseen 

Merimiehenkatu 20 

00150 I NIKI 


Diskettibokait lukollinen 3.5“ 80 ja 120kpl.49/69.- 

Diskettiboksi lukollinen 5.25“ 110 kpl ........69.- 

AMIGA 500;n muovinen pölykansi "NEW ART".99.- 

Peliohjaimet Junior/JS-260+viisi mikrokytkintä+autofire .... 29/59.- 
Peliohjaimet IS-251+kahdeksan mikrokytkintä+autofire/TAC 2 .. 79/95.- 

Puhdistusdisketti ja neste 3.5/5.25” tai HITRIMATTO A4 koko . 19, 

ATARIN 5.25" 360/720Kh levyasemia 14vrk takuuLU . 550, 

Commodore 64;n upea reset kytkin "ulkopuolinen laajennus".39.- 


ommoaore ö*t;n upea reset rytiin uixopuounen laajennus e».- 

Man & Man Cc 


puh;90-666 907 

Liike avoinna 10.00-18.00 La. 10.00-15.00 


PL .91, 01721 VANTAA 

myös postitilaukset 10.00-20.00 
Puh; 90-853 3526 FAX 90-371 1797 
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Odotettu pelimaailman jättiläinen, PEl 
pelirintaman kuumimmat uutuudet, ke 
vertailee ja testaa. 


vinkit 


Kauhun tuolla 
puolen: Digi- 
taalihirviöt 


Suurtestissä 
kaikki avaruus- 


Kuolettavaa 




























Testissä 




suosituimmat muistilaajennukset 



512 kilotavun muisti 
Amigassa riittää lähinnä 

pelien pelaa miseen. 
Hyötykäyttäjän o leellisin 
työkalu kiintolevyn lisäksi 

051 kesku smuisti: mitä 
enemmän, sen parempi. 


L aajentamalla perus-Amigaa 
512 kilotavua saadaan täysi 
mega muistia. Laajennuk¬ 
set ovatkin eniten myytyjä 
Amigan lisälaitteita. Suurin osa 
Amigan peleistä toimii 512 kilon 
muistilla, mutta osa tarvitsee puo¬ 
len ntegan laajennuksen. Valitetta¬ 
vasti on olemassa myös pelejä, jot¬ 
ka eivät toimi lisämuistin kanssa. 

Hyötykäytössä lisämuistista on 
paljon apua. Useimmat tekstinkä¬ 
sittelyohjelmat, piirto-ohjelmat ja 
muut sovellukset eivät suostu edes 
käynnistymään perus-Amigassa. 
Esimerkiksi Excellenee-teksturin 
pelkkä sanastotiedosto on 180 ki¬ 
loa pitkii. 

Ohjelman käynnistyminen ei 
kuitenkaan vielä riitä. Laajan oh¬ 
jelmiston käyttäminen pienellä 
muistimäärällä on erittäin hidasta, 
(.isäksi muistia täytyy riittää mo¬ 
niajoonkin asti: sivuntaitto-ohjel¬ 
man ja teksturin pitäisi pyöriä sa¬ 
manaikaisesti muistissa. 

Oman lukunsa muodostavat 
piirto-oh jelmat ja muut graafiseen 
tulostukseen perustuvat sovelluk¬ 
set. Tarkimmillu näyttömoodeilla 
(Telkiin näyttökuviin muodostami¬ 
seen kuluu Useita satoja kiloja. 
Niinpä megatavun näyttömuisti eli 
chip-RAM onkin välttämättömyys 
tällaisia ohjelmia käyttävälle. 

C’— lellii testasi yhdeksän suosi¬ 
tuinta Amigan muistinlaajennusta. 
Mukana on neljä peruslaajennusta. 
joilla saadaan 500:aan korkeintaan 
puoli megaa lisää muistia, kaksi 
Amiga 2000:een sopivaa korttia 


sekä kolme eksoottisempaa 5QQ:n 
muistinlaajennusta, joihin voidaan 
parhaimmillaan asentaa kuusi me¬ 
gatavua RAMia. 


Baseboard 



Expansion Systemsin \ almistama 
Baseboard pystyy laajenUunatm 
Amiga 500:n muistia korkeintaan 
kuusi megatavua. Basebeardissa 
on piirikunnat neljän megalaum 
laajennukselle ja jäljelle jtiäväi 
kaksi megatavua saa käyttöön 
hankkimalla.toisen lisäkortin. 

Baseboard on suunniteltu siten, 
että käyttäjä voi itse valita laajen¬ 
nuksen määriin asentamalla 256 k 
x 4 hitin DIP-muistipiirejä(kuva2) 
512 kilotavun (4kpl) lohkoissa pii¬ 
rilevylle. Näin ollen pelkkä piirile¬ 
vy ilman muistipiirejä toimii paris- 
tovarmenncltuna kellona ja muis¬ 
tia voi laajentaa^] 2 kilon erissä tii¬ 
mi neljään megaan asti. Tämän 
vuoksi Baseboard onkin varteeno¬ 
tettava kilpailija Commodoren 
omalle 512 kilotavun laajennuk¬ 
selle. Baseboardilla oleva paristo 
on litteä lithiuni-paristo. jolle val¬ 
mistaja lupaa käyttäjäksi 3—5 
vuotta. Pariston vaihtaminen on 
helppo tehtävä. 

Baseboard tukee täysin käyttö¬ 
järjestelmän versioita 1.2 ja 1.3. 
sekä molempia Agnas-piirejä. Tä¬ 
män ansiosta uuden Agnus-piirin 
onnelliset omistajat saavut konee¬ 
seensa helposti megatavun Chip- 
muistin. 


Baseboardin asemaminen on 
verrotuun helppo tehtävä, jos asen¬ 
tajalla on kokemusta komponent¬ 
tien käsittelystä, poropeukaloisen 
muistinlaajentajan kannattaa tu¬ 
keutua huoltoliikkeen palveluk¬ 
siin. Baseboardissa on kaksi eril¬ 
listä piirilevyä. Toinen on varsinai¬ 
nen muistikortti. joku laitetaan 
Amigan omatut muisiilaajcnnus- 
porttiin samaan tapaan kuin Com- 
modoren oma 512 kilotavun muis- 
lilaajcnnus. Baseboardin muisti- 
kortti on kuitenkin pidempi kuin 
normaali A5ÖI. ja tämän takia laii- 
jennuxpoittin peittävästä kannesta 
on leikattava pois kaksi muovinpa¬ 
lasia. 

Toinen kortti on Baseboardin 
nuiistinohjäusyksikkn ja se asen¬ 
netaan Amigan piirilevylle Gary- 
piirin paikalle. Gary-piiri puoles¬ 
taan nostetaan Baseboardilla ole¬ 
vaan piirikantaan. Toimenpidettä 
varten Amiga on avattava, ja uu¬ 
den Amigan takuuhun raukeaa, el¬ 
lei asennusta tee valtuutettu huol¬ 
tomies. 

Asentamisen vaikein osa maal¬ 
likolle on varmasti Amigan piirile¬ 
vyllä olevien jumppereiden juotta¬ 
minen uuteen asentoon. Juottamis¬ 
ta ei kuitenkaan tarvitse lehtiä, jos 
Amiguan ei ole asennettu jälkikii- 
leen uutta käyttöjärjestelmää ja 
Agnus-piiriä. 

Uusien mega-Amigoiden koh¬ 
dalla tilanne on hieman monimut¬ 
kaisempi (niega-Amiga = mega¬ 
tavu Chip-nuiisiia ilman muistilaa- 
jennusla). Baseboard ei pysty 
käyttämään hyväkseen Amigan iii- 
tikortiilä olevaa megan muistia, ja 
se on kytkettävä pois päältä juotta¬ 
malla yksi jumpperi toiseen asen¬ 
toon. Jos muistipiirit on asennettu 
kannoille, ne voidaan siirtää Base- 
boardiin. muussa tapauksessa ne 

jäävät tarpeettomina Amigan piiri¬ 
levylle. 

Baseboardin muistista vain osa 
on exec-configurointvaa ja tulee 
näkyviin konetta käynnistettäessä. 


Jäljelle jäävä muisti on liitettävä 
systeemiin ohjelmallisesti. Base- 
boatxiin mukana toimitetaan 
VVorkbe neli-levyke, joka sisältää 
Cram-komenmjn, jonka avulla ko¬ 
ko asennettu muistikapasiteetti 
saadaan käyttöön. 

Excc-con iiguioitu van muistin 
mäiirii on riippuvainen Agnus pii 
iin versiosta ja asennetun muistin 
määrästä. Maksimissaan heti nä¬ 
kyvän nutistin määrä on 2.2 mega¬ 
tavua käytettäessä vanhaa Agnus- 
piiriä. Expansion systemsiltä on 
saatavissa BPAL-piiri. joka asen¬ 
netaan Baseboardilla olevan 
APAL-piirin tilalle. Uuden Ag¬ 
neksen ja megatavun diip-muistin 
omistajat saavat BPAL-piirin avul¬ 
la exec-coniiguroituvan muistin 
määräksi 2.5 megatavua. 

Baseboardin mukana toimite¬ 
taan 20-sivuiiien englanninkieli¬ 
nen ohjekirjanen, jossa selvitetään 
asennus perinpohjaisesti. Ohjekir¬ 
jassa on myös tietoa Baseboardin 
tuoman laajeimusmuisiin käyttöta¬ 
voista ja muistin liittämisestä sys¬ 
teemiin. 

AdRAM 520 

Yhdysv;ilt;ilaisen ICD-yhtiön val¬ 
mistuma AdRAM 520 on saman¬ 
tapainen muistilaajennus kuin Ba- 
seboaidkin. Erona on muistin 
määrä ja sen liittäminen systee¬ 
miin. AdRAM 520 tarjoaa Amiga 
500:n käyttäjille maksimissaan 1.8 
megatavun nuiLstiJisäyksen. Täten 
vapaa kokonaismuisti on laajen¬ 
nuksen jälkeen 2.3 megatavua. 

AdRAM on Baseboardin tavoin 
yhteensopiva uuden Agnus-piirin 
ja kaikkien käyttöjärjestelmäver¬ 
sioiden kanssa. Megatavun Cliip- 
muistin asentaminen AdRAMiin 
on helppoa ja se on selitetty 12-si- 
vuisessa ohjekirjassa perusteelli¬ 
sesti. Jos koneessa on vakiona me¬ 
gatavun Chip-muisti. jää512 kiloa 
muistia käyttämältä ellei muistipii¬ 
rejä siirretä AdRAMin piirilevylle. 
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Oleellisin ero Bnseboardiin on 
muistin liittäminen järjestelmään. 
AdRAMin muisti näkyy aina ko¬ 
netta käynnistettäessä, eikä erilli¬ 
siä ohjelmia tarvitse ajaa lisämuis¬ 
tin käyttöön saamiseksi. 

AclRAMissa on paristo varmen¬ 
nettu kalenteri ja kello. Muistia voi 
lisäin 512 kilon erissä, joten myös 
AdRAM sopii erinomaisesti vaih- 
toehdoksi Commodoren omalle 
512 kilon laajennukselle. 

AdRAMin asentaminen on 
helppoa, eikii vaadi juottamista, 
ellei käyttäjä halua asentaa mega¬ 
tavun ehip-muislia koneeseensa. 
Asennettavia osia on kaksi kuten 
Raseboardissakin: laajennaspori - 
tiin tuleva muistikörtti ja Gary-pii- 
rin alle asenncttiiva inuistinohjau- 
syksikkö. 

AdRAMin piirilevyt ovat varsin 
luotettavan näköisiä. Testissä ei 
esiintynyt minkäänlaisia käyttö- 
häiriöitä, vaan AdRAMin asenta¬ 
minen ja toiminta sujui täsmälleen 
niin kuin ohjekirjassa sanotaan. 
Pakkauksen mukana toimitettaval¬ 
ta levykkeeltä löytyi ohjelma, jolla 
voidaan testata muistipiirien toimi¬ 
vuus. Hyvä oivallus sinänsä, var¬ 
sinkin kun käyttäjiin oletetaan itse 
valitsevan muistipiirit AdRAMiin. 
Käytännössä muistipiirejä on help¬ 
po tilata suomalaisiltakin maahan¬ 
tuojilta ohjekirjassa olevien tieto 
jen perusteella. 





IVS Meta 4 

Interactive Video Systemsin muis- 
tilaajennus on varsin erikoinen rat¬ 
kaisu. Laajennus on puolipitkä 
kortti, joka sopii Amiga 2000:een 
ja 500:aun erillisen Tru m pcuid-laa¬ 
jennuksen kanssa. Trumpcanl 
mululollisUta kaksitonnisen puoli- 
pitkon korttien käyttämisen 
A5(X):ssa. Tmmpcardin hinta nos¬ 
taa kuitenkin Meta 4-laajennuksen 
kokonaishintaa A500:ssu. mutta 
jos käyttäjällä on muitakin hankin¬ 
toja mielessä. Trumpcard saattaa 
olla halvin vaihtoehto. 

Motit 4 -laajennukseen mahtuu 
kaikkiaan neljä megatavua muis¬ 
tia. Muistipiirit ovat megatavun tai 
256 kilon SIMM-moduuleita. 
256rki loisilla SlMMeillii Meta 4 
laajentaa muistia 512 kiloa tili me¬ 
gatavun. Megan SIMMmeillä voi 
valita muistilaajennukseksi 1—4 
megatavua. Yhtä aikaa voi käyttää 
Vilin joko megitn tai 256 kilon mo¬ 
duuleja. 

Golden Image 
RC-2000 

Tiiivvanilaisen .Iin Tech Electronic - 
sin Golden Image -tuotteet ovat 
halpoja. Muislikorttien ohella yri¬ 
tys valmistaa levyasemia, hiiriä ja 
käsiskannereita. Amigan muisti- 
korttien tarjonta koostuu Amiga 
2(KK);n kahdeksan megatavun kor¬ 


tista ja A500:n puolen megan laa¬ 
jennuksesta. 

Amiga 2(XX):n muLstikortd on 
täyspitkä. yhden korttipaikan vie¬ 
vä kortti, jonka asentaminen on 
helppoii jokaiselle kaksitonnisen 
omistajalle. RC-2000 toimitetaan 
kahden megatavun piireillä varus¬ 
tettuna. ja muistia voi listitä kah¬ 
den megan erissä, Golden Image 
RC-2000 toimii yhden megabitin 
DRAM-piireillä (DTP), nopeudel¬ 
taan 120— 80 nanosekuntia. 

Muistin laajentaminen on help¬ 
poa. piirit vain painetaan paikal¬ 
leen ja kortilla olevat kaksi jump¬ 
peria käännetään muistimäärää 
vastaaviksi. Kortilla on myös kol¬ 
mas jumpperi, jonka suppea ohje¬ 
kirja selittää olevan testausta var¬ 
ten. Mitään mainintaa tästä tes¬ 
tauksesta ei kuitenkaan ohjekirjas¬ 
ta löydy. 

SupraRAM 

2000 


Supin Corporationin valmistama 
kaksitonnisen muistikortti on käy¬ 


tännössä identtinen Jin Techin vas¬ 
taavan kanssa. SupraRAM käyttää 
myös yhden megabitin piirejä, 
muisti täytyy määritellä samanlai¬ 
sia jumppereita käyttämällä ja 
muistia voi laajentaa kahden me¬ 
gan erissä. Erona on ainoastaan 
laajempi ohjekirja, jossa kerrotaan 
myös Golden Imagen mystisen 
testijumpperin tarkoitus. Kortin 
mukana tulee levyke, jossa on 
SupraRAMIest-niminen ohjelma, 
jonka avulla korttiin installoidut 

vialliset RAM-piirit voidaan pai¬ 
kantaa. 


512 kiloa 
500:een 


Golden Image 
A500 

Amiga 5(X):een on tarjolla useita 
erimerkkisiä puolen megan laajen¬ 
nuksia. jotka kaikki toimivat sa¬ 
malla tav alla. Eroina ovat ainoas¬ 
taan lisämuistin kotelointi. mah¬ 
dollinen akkuvarmennettu kello ja 
pois-päällc-kytkin. Kytkimestä on 
toisinaan hyötyä, sillä vielä ny¬ 
kyäänkin tehdään ohjelmia jotka 
eivät suostu toimimaan laajenne¬ 
tussa Amigassu. 

Jin Tech Electionicsin Golden 
Image -laajennuksessa on kello ja 
kytkin, mutta sitä ei ole koteloitu. 
Tosin muistikorttia ympäröivä me¬ 
talli eristää tehokkaasti häiriöitä. 
Golden Imagen mukana tulee pie¬ 
ni englanninkielinen käyttöohje, 
josta selviää tarpeelliset asennus- 
toimenpiteet. Golden Imngellii on 
vuoden takuu. 



AdRAM 520 

1 VS Meta 4 

Golden Image 
RC-2000 

SupraRAM 

2000 

Baseboard 

Valmistaja: 

ICD 

Interactive Video Systems 

Jin Tech Electronics 

Supra Corporation 

Expunsiön Systems 


Yhdysvallat 

Yhdysvallat 

Taiwan 

Yhdysvallat 

Yhdysvallat ” 

Maahantuoja: X-Mania Oy 

X-Mania Ov 

Karelia Computer 

VVestcom Systems 

X-Mania Oy 

Puhelin: 

(931)232 I6S 

(931)232 168 

(973)897 088 

(952) 184 952 

(931)232 168 

Kone: 

Amiga 500 

Amiga 500 ja 2(KX) 

Amiga 2(XX) 

Amiga2000 

Amiga 500 

Laajennus: 

0.5-2 Mt 

512 kl -4 Ml 

2-6 Mt 

2-8 Mt 

0,5—6 Mt 

Muistipiirit: 

256 k x 4 bittiä 

256 kt SIMM 

1 M x | hiui 

1 M x 1 bitti 

256 k x 4 bittiä 


DIP 

1 Mt SIMM 

DIP 

DIP 

DIP 

Kello: 

on 

ei 

ei 

ei 

on 

Kytkin: 

ei 

ei 

ei 

ei 

ei 

ITinta: 

700.- (0 Mt) 

1995,-(4 M) 

1300.- (2 Mt) 

1995.-(2 Mt) 

900.— (OMt) 


1495.- (2 Mt) 

— 

— 

+ 1000 .— /2Mt 

2395.- (4 Mt) 

Muuta: 




RAMtest-levyke 


C=arvo: 
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Kura l. SIMM-nuiistimoduulit on helppo asemaa konille. SlMMien 
kapasiteettiini 256 kilotavua, yksi tai jopa neljä megatavut!. Hintaa yhden 
megan moduulilla on 500—500 markkaa nutistin nopeudesta riippuen. 


Intelligent 
memory S-512 



Intelligent Memory tunnetaan par¬ 
iini ien 11 unieane-lurbokiIiteistään. 
Laadukkaan työn jälki niikyy 
myös puolen megan lisiiniuislissa. 
Laajennuksessa on kello ja kytkin 
ja se on metallikotelossa häiriöiden 
poistamiseksi. Saksankielinen 
käyttöohje selittää kuvien kera laa¬ 
jennuksen asentamisen. 


Supra RAM 500 



Supra Corporation valmistaa tun¬ 
nettujen modeemien ja kovalevy¬ 
jen ohella myös muislikortteja. 


Puolen megan laajennus on varsin 
tavanomaisesti toteutettu. Paristo- 
varmennettu kello on mukana, 
mutta kytkintä ei tässä mallissa 
ole. Laitetta ei ole koteloitu. Eng¬ 
lanninkielinen ohjesivu selittää 
asentamisen ja kellon käytön. 
Laitteelle luvataan 90 päivän takuu 
ostopäivästä lukien. 


Roctec RM550C 



Roctec Electronicsin valmistama 
puolen megan laajennus on testin 
ainoa, jossa on koneen ulkopuolel¬ 
le jäävä pois-päälle-kytkin. Kytkin 
on muutenkin lähinnä yahvavirta- 
puolelta tultua mullia. Muiden laa 
jennusten kytkimet ovat pieniä ja 
Amigan kylkeen upoteltavaa mal¬ 
lia. Rodeoissa on myös akkuvar- 
menneUu kello. <> 



kuva 2. Perinteinen DlP-muistipiiri on kapasiteetiltaan yleensä256 k x /. 
256 k x 4 tai IM x /. 1)1 Pit vievät enemmän tilaa kitin SIMMit ja ovat 
hankalampia asetuttu. 


Erilaisia muistipiirejä 


Muistinlaajennuksissa käytetään 
erilaisia muistipiirejä. Yleisimpiä 
ovat 256 k X 4 bitin muistipiirit, 
joita käytetään muun muassa suo¬ 
situissa A5(X):n puolen megan laa¬ 
jennuksissa. Yhteen 256 k x 4 - 
piiriin mahtuu 128 kilotavua tie¬ 
toa. 

Jotkut laajennuskortit toimivat 
yhden megabitin (I 048 576 x I) 
muistipiireillä. Näiden saatavuus 
Suomessa on jonkin verran huo¬ 
nompi kuin 256 k x 4 -piirien. 
Myös yhden megabitin piireihin 
mahtuu tietoa 128 kilotavua, erona 
256 k X 4 -piiriin on muistin pön¬ 
kitti*. Kuten nimikin jo sanoo. 
256k x 4-piireissä muisti on jaeltu 
neljään osaan. Käyttäjän ei kuiten¬ 
kaan tarvitse vaivata päätään pan- 
kituksilla. sillä Amiga huolehtii it¬ 
se muistinhallinnasta. 

Turbokortlien muistikuijennuk- 
sien kohdalla tilanne on hieman 
monimutkaisempi. Turbot käyttä¬ 
vät 32-biltistä muistia nopeamman 
suorituskyvyn aikaansaamiseksi. 


miltä tarkoittaa käytännössä muis¬ 
tin jakamista 32 erilliseen pank¬ 
kiin. Yhden megabitin piirejä käy¬ 
tettäessä muistipiirejä täytyy olla 
32:11a jaollinen määrä, kun taas 
256 k x 4 -piirejä tärvätään kah¬ 
deksalla jaolI hien määrä. 

Kun paljon muistia täytyy saada 
mahtumaan pieneen tilaan, muisti¬ 
piirien kapasiteettia on kasvatetta¬ 
va. SIMM-muistimoduuIcissa on 
useita pieniä muistipiirejä kasattu 
piirilevynpalalle (kuva I). SIMM- 
moduuiien kapasiteetit ovat 256 
kilotavua, yksi megatavu ja jopa 
neljä megatavua. Megan SIMMit 
ovat nykyään varsin suosittuja. 
Muistin laajentaminen SIMM- 
moduuleilla on vaivatonta ja poro- 
peukaloisinkin käyttäjä osaa var¬ 
masti toimenpiteen suorittaa. 

Yksi megatavu muistia maksaa 
noin 300—500 mai kkaa ostopai- 
kasta ja muistin nopeudesta riip¬ 
puen. Yleensä muistin laajentami¬ 
nen SIMM-mfiduuleilla on halvin 
vaihtoehto. <✓• 



Golden Image 
RC-500 

IM-S-512 

SupraRAM 500 

Roctec RM550C 

Valmistaja: 

Jin Tech Electronics 

Taiwan 

Intelligent Memory 
Saksa 

Supra Corporation 
Yhdysvallat 

Roctec Electronics 

Maahantuoja 

Puhelin: 

: Karelia Computer 
(973)897 088 

Westconi Systems 
(952)184 952 

VVestcom Systems 
(952) 184 952 

Useita maahantuojia 

Kone: 

Ami aa 500 

Amiga 500 

Amiga 500 

Amiga 500 

Laajennus: 

512 kt 

512 kt 

512 kt 

512kt 

Muistipiirit: 

256 k x 4 bittiä 

DIP 

256 k x 4 bittiä 

DIP 

256 k X 4 bittiä 

DIP 

256 k x 4 bittiä 

DIP 

Kello: 

on 

on 

on 

on 

Kytkin: 

on 

on 

ei 

on 

Hinta: 

Muuta: 

300.— 

280.- 

Metallikotelo 

395 - 

250-400.- 
ltiiono kytkin 

C=arvo: 
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Jukka Marin 


Näin toimii näyttö 


Vanha kunnon 



12 voltin 
regulaattori 


vaakäpoik! 


tahdistus 


mloadjfon käsittely 


liitin kuvaputken kantaosaan 




SCARI-liitin 


kuvan koon ja 
paikan säätö 


pyslypoikkeutusaste 
juovamuuntaji 


tarkennus 

RGBI in 

audio in 
video in 

RGBI-sovitinkortti 


änmenon valinta- 
logiikka ja RGB-asteita 

GB-väriaste 
ääni päät liiste 


korkeajännite 
anodieloktrödifle 


vihreä/musta 
valintakytidn 

dig. RGB/v ideo 
valin takytkin 

kuvan paikka 
iäinen voimakkuus 
terävyys 
kontrasti 
värikylläisyys 

kirkkaus 
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katodisädeputki 


E nsimmäiset kuvansiirtoyri- 
tykset tehtiin peritettyyn 
pyörivään levyyn perustu¬ 
valla järjestelmällä, joka 
vastaa nykyisiä näyttöjä ja televi- 
sioita siinii mielessä, eitä kuva vii- 
litettiin poikasia loiseen vain ylitit 
signaalia kiiyttiien. Onneksi pyöri¬ 
vä levy ei sen kehittäjiin Paul Nip- 
kowin jäönnisteitiista huolimalla 
piiiLssyi yleistymään. Suomessa 
ensimmäiset FV-Uihetyksct aloi¬ 
tettiin katodisädeputkitekniikkaa 
käyttäen vuonna 1957. 

Keiton ainekset 

Näytön ja TV:n toiminta on TV:n 
vastaani iti nosaa lukuunottamatta 
identtinen ja perustuu pohjimmil¬ 
taan kahteen yksinkertaiseen 
asiaan: silmän hitauteen ja kuvan 
pilkkomiseen. Kaikille lienee tuttu 
Michael l äradayn 1700-luvun lo¬ 
pulla havaitsema ilmiö, jossa no¬ 
peasti peräkkäin näytetyt erilliset 
kuvat muodostavat vaikutelman 
jatkuvasta liikkeestä. Ilmiötä on 
helppo tutkia piirtämällä esimer¬ 
kiksi kirjan sivuille eri asennossa 
olevia likku-ukkoja ja selaamalla 
sitten kiljua nopeasti läpi. jolloin 
tikku-ukko näyttää liikkuvan. 

Toinen liukeä asia kuvan siirtä¬ 
miseksi on kuvan pilkkominen 
pieniksi pisteiksi. joita nimitetään 
pikseleiksi Mikä tahansa kuva 
voidaan jakaa kaksiulotteiseksi ne¬ 
likulmaisten |.iisieiden joukoksi, 
joiden väri määräytyy alkuperäi¬ 
sen kuran perusteella. Mitä pie¬ 
nempiä pisteet ovat ja mitä tarkem¬ 
min yksittäisen pisteen viiri vastaa 
alkuperäisiä, silii parempi on ku¬ 
van laatu. 

TV:ssä ja näytössä näytetään 
erillisistä pikseleislii muixlosiuvia 
kuvia riittävän nopeasti peräkkäin, 
jolloin muodostuu vaikutelma elä¬ 
väisiä kuvastit. Ihmissilmän hitau¬ 
den ansiosla kuvat sulautuvat yhte¬ 
näiseksi. enemmän lai vähemmän 
tasaiseksi liikkeeksi. 

Eurooppalaisessa PAL-TV- 
standardissa välitetään 25 koko¬ 
naista TV-kuvaa sekunnissa. Ku¬ 
vat muodostuvat 625 juovasta eli 
pisterivistä. joista 575 on näkyvis- 


Niin vanha keksintö kuin 

katodisädeputki onkin, 

sitä käytetään 

näyttölaitteena 
uusimmissakin 
tietokoneissa. Kuvaputken 
rakenne on muuttunut vain 
vähän sitten sen 
keksimisen ja 1900-luvun 
alun jälkeen. K uvaputken 

ohjaamiseen tarvittava 
tekniikka on kehittynyt 
sitäkin enemmän. C=lehti 

tutki, mitä Amiqan näyttö 

sisältää ja kuinka se toimii. 

sä ruudulla. Juovat puolestaan ja¬ 
kautuva! kuvapi.Meisiin. Jolla kuva 
ei näyttäisi niin nykivältä, siirre¬ 
tään joka toisella kerralla vain ku¬ 
van parilliset juovat ja joka toisella 
kerralla parittomat. Näin näytölle 
piimetään 50 osakuvaa eli kenttää 
sekunnissa, eikä ihmissilmä taval¬ 
lisesti huomaa, eitä kuvista siime¬ 
tään kcmtlla vain joka toinen juo¬ 
va. Näyttöä kutsutaan lomitetuksi 
(intcrlaeed), koska kuvien juovat 
piirteitään toistensa lomiin. 


käytetiiän. sitä v älkkymättöniiunpi 
ja miellyttävämpi kuva on. Esi¬ 
merkiksi VOi.A-näytöt ja Amigan 
Pruductivity-näyitölila käyttävät 
tavanomaista suurempaa kenttä- 
taajuutta. samoin erilaiset flicker 
fixer -konit. Tavalliset näytöt ja 
TV:t eivät kuitenkaan pysty talt- 
distumaan näin suurille taajuuksil¬ 
le. jolloin on käytettävä erityisiä 
VGA- tai multisync-näyttöjä. 

Tekniikka astuu kuvaan 

Näyttöjen ja TV-vastaanoltiniien 
sydämenä toimii niin sanottu kato- 
disiideputki. joka on etuosaa lu¬ 
kuunottamatta sisä- ja ulkopuolelta 
grafiitilla päällystetty lasikammio 
i kuva 2). Kammion sisätila on tyh¬ 
jiö (ilma un imetty pois) ja sen 
etuosa on muotoiltu tasaiseksi ku¬ 
varuuduksi. Kuvaruudun lasin alla 
on loisteainekerros. josta kuviin 
valoon peräisin. Loisteaincen alla 
on hyvin ohut alumiinikerms. jon¬ 
ka tehtävänä on suo jata loisteainei- 
ta ja heijastaa loisteaineen synnyt¬ 
tämä valo ulos kuvaputkesta. 

Kuvaputken vastakkaisessa 
päässä on eleklroniivkki. joka 
muodostuu hehkulangalla lämmi¬ 
tettävästä katodista (siitä nimitys 


ohjaushiloista (kuva 3). joilla 
elektronitykin säteilemiiä elektro- 
nivirtaa säädellään. Katoilin kuu¬ 
mentaminen auttaa elektronien ir¬ 
tautumista katodin pinnasta. Hiloi¬ 
hin johdetut suurjännitteet muo¬ 
dostava! kuvaputken sisälle tar¬ 
koin hallittuja sähkökenttiä, jotka 
ohjailevat ja taittavat elektroni¬ 
suihkua samoin kuin linssit taitta¬ 
vat valoa. 

Kuva piirretään ruutuun suun¬ 
nattavan elektronisuihkun avulla. 
Suihku pyyhkii ruudun läpi vaaka* 
juovitiain alkaen ruudun vasem¬ 
masta yläkulmasta Ensimmäisellä 
kerralla piirreiäiin parittomat ja toi¬ 
sella parilliset juovat. Kun utuni 
on käyty kaksi keruut läpi. on näyt¬ 
töön piirretty yksi kuva. Kun 
elektronisuihku liikkuu lakaisin 
vasempaan namuun ja ylös. se 
sammutetaan alentamalla kuva¬ 
putken suojattikin jännitettä. Suo¬ 
jattikin positiivinen potentiaali ni¬ 
mittäin vetää elektronit negatiivi¬ 
sen ohjaushilan ohi, muuten ne ei¬ 
vät irtoaisi luinkaan katodista. 

Kuvan kirkkautta säädellään ka¬ 
toilin jännitettä säätämällä. Mitä 
pienempi elektroneja lähettävän 
katodin jännite on, sitä enemmän 
elektroneja irtautuu ja sitä kirk¬ 
kaampi kuva sillä kolttaa on. Kato¬ 
din jännitettä säädellään samassa 
tahdissa kuin elektronisuihku piir¬ 
tää kuvaa, jolloin joikin kohdat 
näytöstä ovat kirkkaampia kuin 
toiset. 

Elektronisuihkua ohjataan poik- 
keutuskeloilla. jotka ovat kuvaput¬ 
ken kaulaosan ympärille sijoitettu¬ 
ja sähkömagneetteja. Toinen mag¬ 
neeteista ohjaa elektronisuihkua 
vaakasuunnassa ja toinen pysty¬ 
suunnassa. Pfflkkeutuskdoihin 
tuodaan sahanteiisignaalit. jotka 
saavat suihkun liikkumaan ruudun 
[mikki pystysuunnassa 50 keilaa ja 
vaakasuunnassa 15 625 kertaa se¬ 
kunnissa. Juovalaajuus eli vaaka- 
poikkeutiistaajuus saadaan kerto¬ 
malla kuvien määrä sekunnissa 
juovien määrällä. 25Hz x 625 — 
15 625Hz. Näin yhden juovan 
piirtämiseen jää aikaa 1/15 6251 lz 
eli 64 miljoonasosasekuntia. 

5(1 liertsin taajuutta nimitetään 


Mitä suurempaa kenltäuiajuutla katodisädeputki) sekii erilaisista 



Kuva I. Amigan IONI-näyttö avattuna. Näytön elektroniikan sisältävä 
Itiin levy on /toistettu, oikealla näkyy osa näytän hakkuriverkkoluitetta. 
Kuvaputki tm kiinnitetty tukevasti näytön koteloon rikkoutumisen 
estämiseksi. Etualalla putken kyljessä näkyy anotiielektrotlin reikä. 

K n vaputken kaulaosan tyvessä on näkyvissä poikkeutuskelojen käämityksiä. 
Lähellä putken kamaa on kestomagneeteilla toimivia säätimiä, joilla eri 

värikomponenttien elektronisuihkut kohdistetaan tarkoin kohdalleen. 
Tyyppimerkiltään ensimmäinen kirjain ilmaisee, onko puiki tarkoitettu 
ammattikäyttöön IM) vai viilide-eluktnmiikkaan IA). SeuraavtU kaksi 
numeroa kertovat putken halkaisijan senttimetreinä. I älmistajan 
tyyppimerkin niin jälkeen seuraa joko A (väriputki) tai IV ( mustavulkoputki). 
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kenttätaajuudeksi eli pysty poik- 
keutustnajuudeksi. Yhden kentän 
piirtämiseen kuluu 1/50 sekuntia, 
koko kuviin piirtämiseen 1/25 se¬ 
kuntia. Esimerkiksi C'64:ssä ja 
Aniigan Icmiittamattnniissa näyt¬ 
tötiloissa ntoleinmat piirrettävät 
kentät ovat täsmälleen samanlai¬ 


set. joten käytännössä näyttöön 
siirretään 50 täydellistä kuvaa se¬ 
kunnissa. 

Nopeusennätvksiä 
Katodilta saatavat elektronit kiih¬ 
dytetään anodilla olevan suuijän- 


nitteen avulla huimiin nopeuksiin. 
Esimerkiksi yleisesti käytetty 16 
kilovoltin (16 000 volttia) kiihdy- 
tysjännitc antaa elektroneille no¬ 
louden 75 (KK) knVs ennen niiden 
kulkemista kuvaputken lakana ole¬ 
van alumiinikerroksen läpi ju tör¬ 
määmistä loistcainecsccn. Suuri 




Kuva 2. Kuvaputken periaatteellinen rakenne. 

I asemnuilla tm putken kantaosa ja elektronilykki, sitten 
ohjaus-ja suojoliilatjapoikkcutiiskelat. Kuvaputken 
sisällä oleva tyhjiä saa ulkopuolisen ilmanpaineen 
rasittamaan kuvaputken pintaa yhden kilogramman 
Immolla neliösenttiä kohti. Viilipä HIKI-näytön 
kuvaputken näkyvää osuu ' 'pamua'' 540 kilon paino. 


Kuva 3. Kuvaputken sisäiset elektrodit: h=helikulanka. 
k=katodi, gl=ohjuiishilal-2lt\ j, g2=siiiijaliihl 
I+I25V). g3,g5=anodielektrodeja I + I6k V ). 
g4=fokushilu, a=tutodi. Pienemmässä kuvassa on 
esitetty elektronisuihkun kulku katodilta kuvaputken 
pinnalle. Tummemmalla harmaalla pirretly neliö kuvaa 
poikkcutaskeloja, joiden matkalla elektronisuihku taipuu 
kulloistakin näytön pistellä kohti. FokushUan jännitettä 

säätämällä säädetään hilun muodostumiin "linssiä” in 

siten tarkennetaan kuva. 1 äriniiylössn katodeja ja 
lichkiilaiikoju on kolme. 


©~ 


1’liiitRviihvlaUn I 




4 




(a) (b) 



Kuva 4. Väyliin lohkokaavio. Sisääni oleva 
audiosignaali vahvistetaan ja johdetaan siimaan 
kaiiitlimelle. I ideosignaulista erotellaan 
tahdistus pulssit .jotka vahvistetaan ja joilla ohjailuin 
vaaka-jit pystyptäkkeitliiskelpja. 
Vaakapaikkentiispiiri luoltaa myös kuvaputken 
anodille tarvittaviin siiiirjlinnilleen jiioviiintiuntajan 
in diodi-kondensaattoriketjun omiin. I ideoasteel 
vahvistavat videosignaalia niin, että sillä voidaan 
ohjata kuvaputken katodin. Virtalähde tuottaa näytön 
tarvitsemat käyttöjännitteet, joita on tavallisesti 
aseita. 


Kuva 5. Elektronisuihku piirtää ensin parittomat juovat 
< a), paluu ruudun r usempuun yläkulmaan juovalle 2 (h) 
ja piirtää sitten parilliset juovat te), lopuksi 
elektronisuihku pidon taas juovun I alkuiin {di ja 
seuruavan kuvun piirtäminen voi alkaa. Kahdesta 
peräkkäisestä kentästä eli osakuvasta muodostuu 
lopullinen kuva, joita TV:ssii näkyy riisi kappaletta 
sekunnissa. Kuvaputken sisäpinnan loisteiiiiie säteilee 
valoa riittävän pitkään, jolla silinii käsittää nopeasti 
vilkkuvat pisteet jatkuvana kuvulla. 


nopeus on tarpeen, jotta törmäyk¬ 
sen seurauksena syntyisi näkyvää 
valoa. 

Matkalla elektronit käännetään 
poikkeutuskelojen avulla kulloin¬ 
kin tarvittuun suuntaan lopullisen 
kuv an muodostamiseksi. Loisteai- 
neeseen osuessaan elektronit \ int¬ 
tävät sen atomeja eli siirtävät nii¬ 
den elektroneja korkeampiehergi- 
siin liloihin. Vasta viritystilojen 
purkautuminen ilmenee ihmissil¬ 
mälle näkyvänä valona. Koska eri 
atomien viritystilat puikautuvat eri 
aikoina, hyvin lyhyt eleklronian- 
nos saa aikaan pitempiaikaisen va¬ 
loilmiön. Näin kuva näyttää suh¬ 
teellisen tasaiselta ja välkkymättö- 
mältä, vaikka vain yksi kuvapikse- 
li kerrallaan on elektronisuihkun 
kohteena. 

Näytön liiliellii esiintyy melko 
voimakkaita magneettikenttiä sekä 
käytetystä kiihdy tysjänmtteeslä 
riippuvaa hiukkassäteilvä, joko 
kuitenkin vaimenee nopeasti etäi¬ 
syyden kasvaessa. Näyttöjen ai¬ 
heuttaman säteilyn |u magneetti¬ 
kentän vaikutuksesta ihmiseen 
kävdään nvkvään kiivasta väitte¬ 
lyä. 


Värien ihme 

Värinäyttö toimii samoin kuin 
niustavalkoinenkin. mutta kuva¬ 
ruutu muodostuu pelkän valkoisen 
sijasta sinisistä, punaisista ju vih¬ 
reistä loisteainepistcistii. Pisteiden 
lakana on tiheäreikäinen verkko, 
jonka läpi kolme erillisiä elekutini- 
suihkuu pommittavat loisteaineitn. 
Värinäytössä on siis yksi elektroni- 
tykki jokaista värikomponenttia 
kohti. 

Sekoittamalla sopivassa suh¬ 
teessa sinistä, punaista ja vihreän 
valoa pystytään muodostamaan 
mikä väri tahansa. Kun näytön tai 
IV :n ruutua kaLsuo läheltä, erottaa 
eri väriset pisteet toisistaan. Kuvan 
punaisilla alueilla palavat vain pu¬ 
naiset pisteet ja sinisillä siniset. 
Valkoisilla alueilla kaikki pisteet 
loistavat. 

Värinäytön kuva on usein epä¬ 
tarkemman näköinen kuin viher- 
nuistnn. koska kuvaruutu niuodiis¬ 
tuu erillisistä ja erivärisistä pisteistä 
sen sijaan, että se olisi tasainen ja 
yhtenäinen loisteainekerros. Val¬ 
koisella taustalla mustien merk¬ 
kien rajat näyttäviä hiileltä katsoen 
värillisiltä, koska rajat eivät aina 
satu juuri oikeisiin kohtiin ja yksi 
tai kaksi värikomponenttia loistan 
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Video ja RGB 


Vanhat tietokonenäytöt vasituinol- 
taval kuvan usein videosignaalina, 
joka sisältää sekä tahdistussignaalit 
että varsinaisen kuvasignaalin. Yi- 
deosignaali voi olla joko mustaval¬ 
koista tiu värillistä. Väri-inlbmma- 
tio kocxlataan kuvasignaaliin suu¬ 
remmalla taajuudella niin. että vä¬ 
rillistä signaalia voidaan katsella 
myös vihermustasta näytöstä tai 
mustuvalko-TVistä kuvan laadun 
kärsimättä. 

Videoliitäntiiä uudempi ori digi¬ 
taalinen RGB-liitäntä. jossa siirre- 
liiän erikseen kuvan [Tuliainen, vih¬ 
reä ja sininen komponentti (siitä 


liitännän nimi) sekä tahdistussig¬ 
naalit. Koska liitäntä on digitaali¬ 
nen ja toimii tavallisilla 'ITL-ta- 
soilla. kuvan laatu on hyvä ja liittä¬ 
minen yksinkertaista. Värien mää¬ 
rä jäisi kuitenkin ilman erillistä 
kirkkaus-signaalia kahdeksaan. 
CI28:sSa ja PC:n CGA-kortissa 
käytetyssä RGBI-liitannässä on 
värikomponentlien lisäksi I- eli in- 
tensiteettisignaali. jolla valitaan 
halutun värin kirkkaampi lai him¬ 
meämpi versio. Näin käytettiivissä 
on kaikkiaan 16 väriä. 

Monipuolisin ja nykyisin ylei¬ 
sesti käytetty on analoginen RGB- 


liitäntä. jossa värikomponentit ja 
tahdistussignaalit siinetään kaikki 
omia johlimiaan pitkin digitaalisen 
liitännän tavoin. Erona on kuiten¬ 
kin. että yärisignaalit voivat saada 
mitä tahansa arvoja (esimerkiksi 
0— IV) ja värien määrä on siten 
teoriassa rajaton. Kiivliinnössä vä¬ 
rien määriin ratkaisee käytetty näy¬ 
tönohjain. Amigassa kaikkia kol¬ 
mea värikomponenttia ohjaa 4-bit- 
tinen D/A-muunnin. Jokainen 
kompöftentti voi siis saada arvon 
0—15 eli viirien kokonaismäärä 
on 16x 16x I6eli4096. <> 


kolmannen jäädessä pimeäksi. 

Mitä parempi näyttö on. sitä 
pienempiä loisteainepisteet ovat ja 
sitä terävämpi kuva on. Esimer¬ 
kiksi 1081 -näytössä yksittäiset pis¬ 
teet erottaa selvästi puhumaltakaan 
26-tuu maisesta TV-ruudusta. Sen 
sijaan uuden 1950-näytön kuva on 
jo selvästi korkealaatuisempi. 


Aika ratkaisee 

Kuvan muodostamiseen tarvitaan 
siis muuttuva jännite, jolla ohja¬ 
taan kuvaputken katodia ja siten 
elektronisuihkun voimakkuutta. 
Pelkkä kuvasignaali ei kuitenkaan 
tiitii. vaan Uuv itään myös tietoa sii¬ 
tä. millin kohtaan ruudulla elektro¬ 


nisuihku on milloinkin .suunnatta¬ 
va. Televisioissa ja näytöissä on 
päädytty käyttämään kahta eriI listii 
tahdistussignaalia. 

PystytalaJistussignoali ilmoittaa 
näytölle, ettii elektronisuihku on 
palautettava näytön vliiosaan ja 
uuden kentän piirto voi alkaa. Nor¬ 
maalissa TV.-ssii tämän signaalin 


taajuus on tietysti sama kuin kent- 
tätiuijuus eli 50 II/. Jos pystvtah- 
distussignaali puuttuu, kuva alkaa 
ryömiä tai pomppia pystysuunnas¬ 
sa. 

Jotta ku\n ci vääristyisi ruudun 
alareunaa kohti mentäessä näytön 
ajoituksissa tapahtuvien viitteiden 
vuoksi, näytölle annetaan jokaisen 
vaakajuovan alussa vaakatahdis- 
tuspulssi, joka kertoo, että yksittäi¬ 
sen juovan piirto voidaan aloittaa. 
Jos vuakatahdistuspulssi puuttuu, 
kuva sekoaa usein täysin varsinkin 
alaosastaan. 

Näytön pysty-ja vaakapoikkeu- 
luskeloihin menevän suha-uaJIon 
taajuus lukitaan esimerkiksi niin 
sanotun Vaihelukitun silmukan 
avulla tarkasti ulkopuolisiin tali- 
distussignaaleihin. Jos näyttö pys¬ 
tyy t ahdistun! aan hyvinkin erilai¬ 
siin taajuuksiin, kuten esimerkiksi 
15 ja .11 kl lz:n juoyuluujuuloen se¬ 
kä 50 ja 70 I l/:n kenttiitaajuuteen, 
puhutaan nuiltisync-näytöstä. Täl¬ 
laista näyttöä voi käyttää sekä ta¬ 
vallisten TV-taajuuksien ettii 
VGA-näyttöjen kanssa, Coninio- 
doren 1950-näyltö on tyypillinen 
esimerkki edullisesta multisync- 
näytöstit. <> 


UUDET OHJELMALEVYKKEET! 


Vuosilevykkeemme ovat jälleen ilmestyneet! MikroBITISSÄ ja C=lehdessä vuonna 1990 julkaistut 
ohjelmat saat nyt levykkeellä C-64:lle ja Amigalle. Mukana on pelejä, hyötyohjelmia, apuohjelmia 
ja bittinikkareiden ohjelmia. 

C-64:lle Moniajo. Osoitetarrat, Vapaata vieritystä, Therm, Grafiikkaa grafiikan päällä, Graph64... 
Amigalle Dongeli, NewBench, PDATA, KeyLock, System. Amiga ja Paddlet. Wati. YADA, Datum... 



Tilaa todellinen ohjelmapaketti kuponkisivun kortilla! 

Hinta vain 69 mk. 


PS. Molemmilla levyillä mukana myös ylläri! 
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Päivityksillä lisää 
ominaisuuksia 


Amiqa-maa ilmassa ei äskettä in 
joIkistettua UNIX-I<äyttöj ärjestelm ää 
lukuu nottam atta ole tapa htunut mitään 
ih meellistä. UNIX ei ole vielä ehtinyt 
Suom een, j oten keskitymme 
ohjelmistopäiv ityksiin. 


SAS C-käiintäjä 

Lallicen C-kaiintäjästä on ilmesty¬ 
nyt versio 5. K) ja sumulla köäritäjä 
on siirtynyt SAS-Instiluutin omis¬ 
tukseen, joku jatkaa edelleen kään¬ 
täjiin kehittämistä. SAS 5.1():n uu¬ 
sia ominaisuuksia ovat esimerkiksi 
LSE-editorin ARexx-tuki. entisiä 
nopeampi BLink-linkkeri, esipro¬ 
sessorin nostettu kapasiteetti, useat 
vaihtoehtoiset startiip-tiedostot. 
entistä tehokkaampi käännetty 
koodi, mahdollisuus asettaa ajetta¬ 
vien ohjelmien pinon koko kiitin - 
nösvaiheessa sekä joukko uusia 
l 1 NIX-tyyIisiä kirjastoni!iineja. 

Näkyvin uudistus versiossa 
5.10 on kuitenkin sen Workbench- 
tuki, jonka ansiosta LSE-editoriu 
ja itse kääntäjää voidaan käyttää il¬ 
man komentotulkkia. Kaikki 
kääntäjiin ominaisuudet ovat hal¬ 
littavissa Workbenchin aJaisuu- 
dessa ja kääntäjä luo tiedostoille 
automaattisesti ikonit, jotta myös 
niiden käsittely olisi mahdollista 
Workbenchissä. SAS 5.10 on 
A5000- ja Kiekstarl 2.0 -yhteenso¬ 
piva. 

Kääntäjiin päivitys versiosta 5.0 
versioon 5,10 (kuusi levykettä ja 
nippu uusia sivuja ohjekirjoihini 
maksaa postikuluineen 48.70 dol¬ 
laria, mikä tulleilleen ja veroineen 
tekee noin 225 naakkaa. 


Bugit pois DeluvePailitisin 

DPtiinl 3:slu on myös ilmestynyt 
uusi versio 3.25. joka tukee pa¬ 
remmin oversean-näyltötilOjä ja 
jossa on korjattu tunnettuja bugeja. 
Ainakin versioon 3.21 saakka 
Dpaintin alueentäyttö kaatui silloin 
tiillöin A3000:ssa Kiekstart 2.0:n 
alaisuudessa. Joillakin toiminnoil¬ 
la taas oli ongelmia yli 1000 pistei¬ 
tä leveiden kuvien kanssa, jolloin 
toiminnot joko kieltäytyivät koko¬ 
naan toimimasta tai piirtelivät min¬ 
ne sattuu. 

Molemmat viat on nyt korjattu 
ja muitakin toimintoja on paran¬ 


nettu. Lisäksi ohjelman overlay- 
tuki on jätetty pois ja koko D Paini 
latautui! aina muistiin sen sijaan, 
että ohjelman osia haettaisiin le¬ 
vyltä erikseen muistin saastumi¬ 
seksi. DPaint vaatiikin toimiak¬ 
seen vähintään megatavun muis¬ 
tia. 


Uudistettu ARexx 

AmigaDOS 2.0:n osaksi otetusta 
ARexx-makrokielestä on nyt saa¬ 
tavana versio 1. 15. jossa on paran¬ 
nettu keskeytysten hallintaa ja add- 
ress-kömentoa, jolla hallitaan 
ARexx yhteensopivia ohjelmia. 
Lisäksi kaikki ohjelmassa olleet 
tunnetut bugit on korjattu. Päivitys 
maksaa ARexxin rekisteröidyille 
käyttäjille vain kymmenen dollaria 
postikuluineen. 


U NIX-käyttöjärjestelmän 
\ersio svsV r4 ja toiveet 
A3(XX):n edullisista 
cpskelijaliinnoista anta¬ 
vat odottaa, että Amiga viimeinkin 
kclpui.si myös suomalaisiin ylio¬ 
pistoihin ja korkeakouluihin. Edel¬ 
lytyksenä on kuitenkin, että Com¬ 
modore järjestää Suomeen kun¬ 
nollisen käyttäjä- ja kehittäjfituen. 
mikä ainakin toistaiseksi näyttää 
epävarmalta. 

Toinen ongelma on Amigaii 
saama pelikoneen maine, joka on 
ainakin osittain suomalaisten tieto- 
konejulkaisujen syytä. Ehkäpä 
joskus näemme senkin päiviin, että 
ammattikäyttöön kelpaa muukin 
kuin pc-yhteensopiva kone. 



Soft Connect 

Turkulainen Soti Service on kehit¬ 
tänyt Ariiigalle monipuolisen Soft 
Connect -piiate-emulaattorin, joku 
suomenkielisenä sopii aloittelevil 
le Amiga-käyttäjille. Ohjelma si¬ 
sältää VT52-. VT 100-.' ANSI-. 
Preslel- ja VideoTcx-emuluaiiot. 
joten yhteydenotot onnistuvat on¬ 
gelmitta useimpiin bokseihin. 
VTlOO-emulaation luvataan mat¬ 
kiviin täydellisesti aitoa VTIOO- 


THI-Tools -hyötyohjelmapakefti 


THI-Tools on lahtelaisen Fbvver 
Computers -nimisen maahantuo 
jän edustama, alkujaan saksalai¬ 
nen hyötyohjelmapaketti. Riket- 
tiin kuuluu imuin muassa kiintole¬ 
vyn vurmuuskopiointiohjelma 
THI Backup ja hiirikäyttöinen 
CLI-apuoh jcima THICommander 
tiedostojen kopiointiin, siirtämi¬ 
seen. nimeämiseen ja poistami¬ 
seen. 

Varsin hyödyllinen ohjelma on 
myös levyn järjestelijä SpeedDisk. 
jonka tarkoitus on järjestää uudel - 
leen tiedostoja luotaessa ja liihot¬ 
taessa vähitellen sekaisin menneet 
levykkeet ja kiintolevyt. Järjeste¬ 
lyn tuloksena levytoimintojen no¬ 
peus saattaa nousta huomattavasti. 

Undelefe-ohjel liialla on mahdol¬ 
lista palauttaa vahingossa tuhottuja 
tiedostoja, mikäli niiden päälle ei 
vielä ole kirjoittunut muuta tietoa. 

I .isäksi THI-Tools sisältää erilaisia 
nopeustestiohjelmia. joilla voi mi¬ 
tata koneen ja kiintolevyjen no¬ 
peuksia. 


THI-Tpols-pakelti sisältää suo¬ 
menkielisen ohjekirjan, mutta oh¬ 
jelmat ovat toistaiseksi saksan- tai 
englanninkielisiä. Kaikki ohjelmat 
toimivat Kiekstart 2,0:ssa ja 
A.JOtXkssa. THI-Tbols-pakelin 
hinta on 395 markkaa. 

SpeedDisk 

SpeedDisk-olijelmtin kokeiltiin se¬ 
kä GVP:n FÄAA STRÖM -ohjai¬ 
men että A.L.F.i-ohjaimen kans¬ 
sa. Järjestellyillä kiintolevyillä 
käytettiin uudempaa ja nopeampaa 
FFS-tiedostosysteeiniä. mutta 
SpeedDisk tukee myös vanhan 
ÖFS:n käyttöä. Tiedostojen jiirjes- 
lely nopeutti hieman hakemiston 
lataamista, mutta testissä ei havait¬ 
tu kovin merkittävää lukunopeu- 
den kasvua. Positiivista oli se, että 
ohjelma todella selviytyi tehtävä.' 
tiiiin eikä kaatunut, kuten jotkut ai¬ 
kaisemmin kokeilemani järjeste- 
lyohjclmat. 

Koneen kaatuminen tai sähkö¬ 


katko SpeedDiskin ajon aikana 
saattaa jättää järjesteltäviin levyn 
hyvin epämääräiseen lilaan, joten 
levystä kannattaa aina ottaa vär- 
muuskopio ennen jäi jestelyn aloit¬ 
tamista. 

TH Backup 

THRackiip-ohjelman avulla kiin¬ 
tolevyn varmuuskopiointi on no¬ 
pean ja helppoa. Varmistus voi¬ 
llaan tehdä yhtä tai kahta levyase¬ 
maa käyttäen tai mille tahansa 
muulle laitteelle, esimerkiksi nau¬ 
halle. Haluttaessa ohjelman saa 
vertailemaan levylle kirjoitettuja 
tietoja alkuperäisiin jo kopioinnin 
aikana, jolloin mahdolliset levy- 
virheet paljastuvat heti ja viallinen 
levyke voidun vaihtaa uuteen. 

Varnuiuskopioitavat tiedostot 
voillaan valita hiirellä tai päiväyk¬ 
sen. nimen ja hakemiston sekäure- 
hive-bitin tilan perusteella. Ole¬ 
tuksena on. että kaikki annetun 
pailition tiedostot kopioidaan. 
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päätettä, ja se uintiinkin toimivan 
huomattavasti paremmin kuin 
useimmissa julkisohjelmissa 

Soft Conneet toimii joko omas¬ 
sa ikkunassaan Workbeneh-niiy- 
tössä tai kokoiitian omassa näytös¬ 
sään. jolloin näytön viirit voidaan 
valita vapaasti. Käyttäjäliityntä on 
täysin intuitiiv inen eli se toimii hii¬ 
livoimalla valikoiden ja gadgettien 
villityksellä. Ohjelma tukee overs- 
ean-tilaa ja SO sekä 132 meikin 
näyttöjä. 

Tiedostojen siirtoon ohjelma 
käyttää ulkoisia XPR2.0-protokol- 
lia. joita kiiyttäjii voi helposti lisillä 
tarpeidensa mukaan. Soft Conneet 
sisältiiii vakiona teksti-. Kermit-, 
XModCm- ja ZMoilem-pmiokoI 
lat. 

Bokseihin soittamista helpottaa 
vapaasti laajennettava puhelinluet¬ 
telo, johon voidaan puhelinnume¬ 
roiden lisäksi ohjelmoida myös 
boksien linjanopeudet sekä ko¬ 
mentotiedosto. joka automaatti¬ 
sesti lähettää boksille käyttäjätun¬ 
nuksen ja salasanan, 

kaksi komentokieltä 

Lukuisten toimintojensa käytiin 


helpottamiseksi Soft Conneet si- 
sältiiä peräti kaksi erilaista komen¬ 
tokieltä. Ohjelman sisäinen kieli 
on nimeltään RScript ja sisältää 
muuttujat, aliohjelmat, mahdolli¬ 
suuden valikoiden ohjelmointiin ja 
tukee useiden komentotiedostojen 
samanaikaista suorittamista. Kieli 
vaikuttaa niin monipuoliselta, että 
sen avulla Soft Connectista pystyy 
rakentamaan jopa yksinkertaisen 
boksin. 

Kaiken muun hyvän lisäksi Soft 
Conneclissa on ARexx-liityntii. 
jonka kautta Ohjelmaa voi ohjata 
ARexx-kielisillä ohjelmilla tai jon¬ 
ka avulla pääteohjelmaan voi ra¬ 
kentaa lisää toimintoja. ARexx- 
ohjelmien välityksellä Soft Con¬ 
neet voi liittyä periaatteessa mihin 
tahansa muuhun ARcxx-portilln 
varustettuun ohjelmaan, jolloin 
mahdollisuuksilla ei ole rajoja. 
Yhä useammat ohjelmat sisältävät 
ARexx-liitynnän, koska se tulee 
olemaan osa AmigaDOS 2.0:aa. 

Soft Conneet on erittäin kävttö- 
kelpomen ohjelma, mutta osa toi¬ 
minnoista vaikuttaa hieman keske¬ 
neräisiltä. Ohjelma testataan tar¬ 
kemmin myöhemmin C= lehdes 
sii. 


ATonce 

Maailman pienin AT 

Omistatko AMIGAN ? 
Tarvitsetko PC:tä ? 

Nyt se on mahdollista 

kohtuuhintaan !!! 

ATonce AT-kortti tekee 
Amiga 500 koneestasi 
PC/AT koneen 

Lue esittely Bitti 3/91 tai C-lehti 1/91 


EnableFFS 

KieksUul 2.0:ssa levyasemat tuke¬ 
vat suoraan uutta liedostosyslee- 
miä. FFSäiä. ITS:n käyttö levyk¬ 
keillä Kivistän 1.2:n alaisuudessa 
on myös mahdollisia, mutia melko 
hankalat! ilman erillistä apuohjel¬ 
maa. THI-Tools siviilittä Enab- 
leFFS-nimisen ohjelmiin, jolla le¬ 
vyasemat saadaan muuntamia eril¬ 
lisillä nimillä FFS-kiiyllöä varten. 
Esimerkiksi "enablofls dID: 110:” 
antaadlt):-asemallc nimen HU:, jo¬ 
ta käytettäessä levyasema toimii 
FFS-tikissa. EnableFFS toimii se¬ 
kä CLLstäettä Workbenchistii kä¬ 
sin. 

FFS:n käyttö levykkeillä mv 
peuttaa levyloiminloja jonkin ver¬ 
ran. mutta on OFStiiä haavoittu¬ 
vampi mahdollisen levy virheen 
sattuessa, koska FFS pitää levyllä 
OFS:ää vähemmän virheiden tar¬ 
kistukseen ja korjaamiseen liitty¬ 
vää tietoa. 


NopeustestiC 

SI on prosessorin ja muistin no¬ 
peutta mittauva ohjelma, joka mit¬ 
taa koneen nopeuden penis-Anti- 
gatm ja erilaisiin turboihin vernit- 


tuna. Vertailukohteina ovat myös 
A300Ö/I6 ja A3(100/25. Ohjelman 
antamat tulokset vuihteleval jonkin 
verran ajokertojen välillä eiviitkä 
siten vaikuta kovin luotetmvilUi. 
Toisaalta koneen tehoa voidaan 
mitata mitä mielikuvituksellisim- 
n iillä lavoilla ja saada yhtä monta 
erilaista tulosta. SI:n mittaustulok¬ 
set ovat varsin realistisia, ehkä jo¬ 
pa turhan pessimistisiä. 

TMI Perii inttänee puolestaan 
mittaa sekä tiedonsiirtonopeuden 
että kiintolevyn hakuajan. Tulok¬ 
set vaikuttavat jokseenkin uskotta¬ 
vilta. mutta poikkeavat kuitenkin 
merkittävästi esimerkiksi DiskS- 
peed-ohjelman ilmoittamista. Eri 
kiintolevyjen nopeuksia vertail¬ 
taessa testit olisikin tehtävä aina 
siimalla ohjelmalla, jotta tulokset 
olisivat keskenään vertailukelpoi¬ 
sia. 

THISeek mittaa pelkästään le¬ 
vyaseman hakuaikaa ja ilmoittaa 
sekä uralta uralle mitatun että kes¬ 
kimääräisen hiikuajan. Quantumin 
asemalle ohjelma mittasi keski 
määräiseksi hakuajoksi 17 millise¬ 
kuntia. mikä on kohtalaisen lähellä 
tehtaan ilmoittamia arvoa Id ms 
(ilman kiintolevyn sisäistä cuc- 
heu). O 



C=lehti 2/91 


21 

































PARHAAT paketit t Valtuutetulta Commodo 



Imfgflflff huomi 


Sprttz piirto-ohjelma 
Deluxe Palot pllrtoohjelmo 
Deluxe Palm 2 piirtoKJhjolma 
Pogesetter julkaieuohjelma 
Pngeoetter Laser se r lp* 

Vlrawrlte Deaktop(el manuaalia) 
Graphkrraft 1.1 Amiga 1000 
Flotv Ideaproceasor 

Mlcroflche Fller Grophlc Dotobaoe 
ScrlbblePlotlnum 
Tranoformer PC-Emulmor 
WSOYOhJelmlslo 

- Mustikka 
-Reportteri 

- Kaupunkiverkko 
-Numeropell 

- Sanesade 
Home Account s 

DG Calc 

E-iypeTypIngTutor 
BBC omulnattorl 


RAJ. ERÄ 

75,- 
100 ,- 
200 ,- 
695,- 
495,- 
350,- 
150,- 
395, 
495,- 
595, 
30B, 


250,- 

250,- 

250,- 

250,- 

250,- 

250,- 

250,- 

250,- 

100 ,- 


DRT's musiikkiohjelma (vuoden ohj.) 300,- 


MualcX 
Music X Jr 

Dlglvlciv Gold 4.0 

Dlgl pointin 
Deluxo Palnt lii 

Suporbaso Profeoolonol 

Superbaae Personoi engLklel 
Superbaae Personal suom.klol. 
Amiga Pelit: 

Teenä ge MutantTurtlec 
American Ice Hockey 
Back to the Future 2 
Shadov/ of the G east 2 
Dayo of Thunder 
Nlghtbreed 
M-1 Tank Platoon 

Herpoon 

F-l9Stealth Flghter 

Lei sure Suit Larry III 

ThelrFlneat Hour 

Zak McCracken 

Scromble Splrlts 

Falcon F-16 

Mkhvlntor 

Klck Off 2 

Hard Drlvln 2 

MIG-29FuIcrum 

Chaoe St rl k ©e Back iMegn 

Das Boot 

Dragon Breed 

Wlngo512k 


750,- 

550,- 

805, 

595,- 

895,- 

1750,- 

495,- 

695,- 

170,- 

170.- 

170,- 

170,- 

170,- 

139,- 

229,- 

229,- 

229,- 

275.- 

185,- 

170,- 

99,- 

170,- 

195,- 

170,- 

170,- 

245,- 

170.- 

229,- 

170,- 

170,- 


AMIGAN, ST:n JA PC:n 

PD-OHJELMAT 

VAIN 7,50/LEVY 

Meiltä lähes kalkki saatavilla olevat PD- 
ohjelmat Atari ST:hen, Amigaan ja PC- 
yhteensopiviln koneisiin. PC:lle löytyy 
Bluesail ja PC-SIG-ohjelmaklrjastot (yht. 
n.3200 ohjelmaa). Tilaa sisällysluettelo 
paperilla tai levyillä. Muista ilmoittaa koneesi 
merkki ja levykoko. 

ST:n ja Amigan PD-paketit: 

Pelipaketit 1 ja 2 , Hyötypaketti 
Demopakettl, Amigan sekslpaketit 1 & 2 
Kaikissa 10 levyllistä täyttä tavaraa 

Vain75 mk/paketti 

DISKETTIKOTELOT 

3.5" 


JT 


5,25" 


O 


40 KPL 
80 KPL 
120 KPL 
50 KPL 
100 KPL 
120 KPL 


44,- 

49,- 

65,- 

44,- 

55,- 

68 ,- 


DISKETIT: 10 KPL100KPL 

3,5" DSDD[l|jfpgj- 3,90 2,90 

DSHDuj Jl-11 6,30 5,70 

5,25" DSDD 2,00 1,55 

DSDDCom. 4,00 3,50 
DSHD 4,00 3,50 
DSHD 3M 10,00 9,00 
Hinnat ovat ykaltteishlntoja 10 |a too kpl eriäsi. 


NINTENDO 

GAME BOY 

KÄS1VIDEOPELI 

595,* 

SEGA 

MEGADR1VE 

1350,- 

Mukana Alterad seaatpeli | 

peliohjain. Paras pelikone!!!} 


Commodore 64- 

Paketti (vanhempi korimalli) 

peliohjain, kasettiasema, 
3 modulipeliä, kokoelma 
kasetteja 


1195 ,- 


Comrnodore 64 sopivat pelipaketit: 

WORLD WIDE SPORTS Jaaktokke, Arno,. 


Jalkapallo, Korlfe'10, Lentopalloja Klck Off Jalkapallo 

koodilla 95,- 

W0RLD CUP FOOTBALb MlcroproaoSoceer, lm. 


soccer, Traokaull Morager Koo. 95,- Dlac 104,- 
Helslngin Komentokeskus avattiin LIGHT FAMTA STIC: VALOPVSSY, 

viimesyksynä Kruunuhaassa. Gangaler.TImeTravoller.ArmyOaya,Combatschooi, 

_ ,, . , . __ Hyper Sporta,Pla1oon, Ramboin, Robocop, Batman, 

osoitteessa Snellmaninkatu 25, imogeSyBiemGrofHKKooh|oima,TypingTutof.Shoot 

00-135483*1 Tiloin Up Constrictlon Ktt, Music System Ja audio tape. 

’ . Hulppupakeltl kaoetollla NYT VAIN 350,- 


□ LI Koment|ik4kus I 

; LUU LJ 


Snellmaninkatu 


□O □ □ 


Tule tutustumaan I Hyviä tarjouksia! 


1541/ll-levyasema 1395,- 

Levyaseman mukana saat 2 kpheen paketin Sccrtch 
diskettejä, 2 eri tekstipeliä, 2 actlonpellä, sekä yhden 
peli kokoelma n, jossa 4-10 peliä riippuen kokoelmasta. 

C-64 disketeillä simulaattoripa Ien huipulta 

Thundorchoppcr, Jct RlghtSImutator, UpPerlooope 

vain 120,-/kpltal kalkki 3 yhdesoä SIMU-PAKET1SSA 

250,- KOKO PAKETTI 


3495 r 

I: 

l 495 ’- 

3495,- 


KOMENTOKESKUS on COMMODORE tietokoneiden ja 

tarvikkeiden virallinen jälleenmyyjä, joten kaikilla tuotteilla on 

virallinen ja myös valtakunnallinen Commodoren antama takuu. 

Suomenkieliset oppaat kuuluvat tietenkin asiaan. VI har ocksä 

svenskapräklga manualer för Amiga. 

AMIGA 500 paketit 

Kaikkiin paketteihin kuuluu TV-modulaattori, Joystlck, 
Hiirimatto, Puhdistusdisketti, 10 levyllistä hyöty- ja peliohjelmia, 
10 tyhjää diskettiä ja tietenkin diskettiboxi. Lisäpakettien arvot 

ovh hinnoin 2000-3000,- 

Screen Gems PAKETTI: 

- Deluxe Paint 2 piirto-ohjelma 

- Days of Thunder 

- Back To The Future 2 

- Night Breed 

- Shadovv of the Beast 2 

Amiga School PAKETTI: 

- Klnd Words suomenkiel. tekstinkäs, 

- Where In the vvorld la CarmenSanDiego 

- Ports of Call 

Amiga Starter Kit PAKE* 

- Kind Words 2 Tekstinkäsittely 

- Fuslon Paint piirto-ohjelma 

- Indiana Jones Last Crusade 

- Kick Off Jalkapallopeli 

- F-18 intereeptor lento/taistelupeli 

Suomenkieliset ohjeet kaikkiin ohjelmiin tässä paketissa. 

Publishers Choice PAKETTI 

• Tutorisi 

- Kind Words 2 Tekstinkäsittely 

- Page Sotter 1.2 Desktop Publlohlng 

- Headllne 

- Artlot’3 choice 

Stereo/Väri monitori nostaa pakettien hintaa 1700,- 

SourDQviota voidaan koota koneen oston yhteydessä erilaisia 
paketteja tai vaikka vain yksi ohjelma kerrallaan. 

Spritz piirto-ohjelma 
Deluxe Paint piirto-ohjelma 
Deluxe Paint 2 piirto-ohjelma 
Logo Ohjelmointikieli 
Superbaae tietokanta engl. klel 
Superbase suomenkielinen 
Maxiplan 500 taulukkolaskenta +400,- 981-227741 

MICROBOTICS 512 Kb LISÄMUISTI, KATKAISIN (takuu 12kk) 

295,- 

LISÄLEVYASEMA ketjutus, katkaisin 
495,- 

Commodore 1083 S 

Stereo-värimonitori + 

2495,- 

Kaupan päälle saat Deluxe Paint 2 piirto-ohjelman, uudet 
hulppupellt, Days of Thunder, Shadour of the Beast 2, 
Nightbreed ja Back to the Future 2 

Commodore A-590 Kovalevy + 2MB 
laajennuskortti 3495, “ 

Pidätämme oikeuden muutoksiin itsellämme. Huom! pelien hinnat ova 
ilmoituksissamme postimyyntiliintoja. Myymälän hinnat ovat hiemat 
korkeampia. 


3495,- 
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Uusi VVorkbench 2.0 on 
erittäin helppokäyttöinen 
ja näyttävä. Nyt myös 
yVorkhvncIi un onnissa 
ikkunassaan. 


Uuden Am iga 3000:n 
mukana julkistettiin myös 
täysin uudistunut 
käyttöjärjestelmäversio, 
VVorkbench 2.0 . Aiem mat 
versi ot ovat olleet vain 
hienosäätöä edellisiin, 
eikä tavallin en käyttäjän 

o le huomannut kuin 
gurui lun vähenemisen. 
Mit ä uusin versio pitää 
sisällään? 


U usi käyttöjiujestelmu 
koostuu parannetusta 
Kickstartista ja Work- 
benehistä. Lisänä on 
monimutkaisissa moniajosovel- 
luksissa käytettävä ARexx-script- 
tyyppinen komentokieli sekii jous¬ 
tavampi komentotulkki Shell. 

Kolmiulotteiset ikkunat 

VVorkbench 2.0:ssa ikkunoiden 
reunukset on vaaleilla ja tummilla 
kontrasteilla saatu näyttämään kol- 
miulotteisilta. Nopeasti ajateltuna 
Commodore on lehnyt suurimman 
mokansa sitten C16:n julkaisemi¬ 
sen. TUIIaiscn järjestelynhän pitäisi 
hidastaa ennestäänkin hidasta ik¬ 
kunointia! Parannettu Intuition on 
kuitenkin huomattavasti nopeampi 
kuin vanha. Ikkunoita saa olla ruu¬ 
dulla useita kymmeniä nopeuden 


pahemmin siitä kärsimättä. 

Myös valikkorutiinit ovat erit¬ 
täin nopeita. Suuria valikkoja käsi¬ 
teltäessä Intuition tahmaili vanhas¬ 
sa versiossa todella paljon. Uusi 
2.0 suoriutuu suurista valikoista 
samalla nopeudella kuin pienistä. 
Tyypillinen esimerkki tästä on Ex- 
cellence!-teksturin Ioni-vai i kko. 
joka suuria Ibnttihakemislojä käsi¬ 
teltäessä hidasti vanhan järjestel¬ 
män täysin epäinhimilliseksi. 

Kun ikkunoita tutkitaan tarkem¬ 
min. huomataan eitä otsikkopal- 
kissti eli Drag-barissa on uutta tie¬ 
toa, YVB:n valikkoikkunoissa on 
prosentteina sen hetkinen käytetty 
levytila, kiloina tai megoina ilmoi¬ 
tettu vapaa tila ja lopuksi levyn ka¬ 
pasiteetti. Tämä on erittäin hyödyl¬ 
linen lisä varsinkin silloin, kun 
-siinvlläiin suuria määriä tiedostoja 
WB:n kautta. 


Uudelleen suunnitellut gadgetil 
tuovat oman lisänsä ikkunoiden ul¬ 
konäköön. Ensimmäisenä silmään 
pistää vain yksi dcpth-gudget. Siitä 
ikkunan saa alimmaiseksi tai pääl¬ 
limmäiseksi — sen mukaan, onko 
ikkunan päällä muita ikkunoita, 
kun gadgettia painetaan. 

Depth-gadgetin vieressä on ai¬ 
van uusi gadgetti. jota painamalla 
kutsutaan uuttaZipWindow-funk- 
tiota. Sillä ikkunan saa koko ruu¬ 
dun kokoiseksi tai pelkäksi otsik- 
kopalkin kokoiseksi, riippuen oh¬ 
jelman asetuksista. Tämä zoont- 
gadgetiksi nimetty kytkin on eri¬ 
tyisen hyödyllinen silloin, kun kä¬ 
sitellään suuria määriä ikkunoita 
samalla ruudulla. Esimerkiksi 
Shell-ikkunal suurenevin täyteen 
kokoonsa zoom-gadgetilla. kun 
taas tavalliset Workbencliiii ikoni- 
ikkunat pienenevät niin pieniksi 
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kuin mahdollista. 

GadgeUien koot eivät ole kiin¬ 
teitä. viuin ne vaihtelevat sen mu¬ 
kaan. miten suuri tekstikoko on 
käytössä. Ikkunoiden Drag-barin 
koko määräytyy kirjainten korkeu¬ 
den mukaan ja tällöin myös gad- 
gettien on oltava oikean kokoisia. 


Höyläpenkki 

Itse Workbench-ohjelma on myös 
kokenut suuna uudistuksia. Iko¬ 
nien ja ikkunoiden jätjestämiseen 
jaylläpiloon on kehitetty uusia toi¬ 
mintoja, jonka ansiosta WB:n 
alasvedettävilt valikot ovat kasva¬ 
neet melkoisesti. Woikbench ei 
enää ole taustalla kököttävä backd- 
mp-ikkuna ilman hordereita. vatut 
tavallinen ikkuna closc-. depth-ja 
suäng-gadgetteineen. Tietenkin 
Workbencliin stta myös takaisin 
vanhaksi hackdrop-ikkunak.si 
Workbe neli-valikosta, 

Samasta valikosta voi valita 
Executc Command-toiminnon. 
jolla ruudulle aukeaa Application 
Rcquester. Tiedoston nimen Iisak¬ 
si siilien voi antaa optioita, jolloin 
CLI-komentoja voi käynnistää 
myös Workbcnchislä ilman Shel¬ 
lin avaamislti. Valikon viimeisenä 
toimintona on Quit. jolla Work- 
benehistä pääsee pois ilman ko¬ 
neen uudelleenkäymiistämistä. 
Tämä ei vanhoissa versioissa ollut 


Workbt'iich 2.0:n 
valikoita on 
nopeutettu ja toimintoja 
parannetin. 


mahdollista. 

Shovv-valikosta valitaan näyte- 
täänkö WB-ikkunoissa pelkästään 
niiden tiedostojen ikonit, joille on 
olemassa oma .info-tiedosto vai 
näytetäänkö kaikki tiedostot, "rai¬ 
loin tiedostot, joilla ei ole ikonilic- 
ilostoa, näkyvät vusiu-un kuvina. 
Vasuraikonia klikattaessa ruutuun 


ilmestyy samanlainen lequusturi 
kuin Workbench-valikon Execute 
Coiiimand -toiminnosta. Näin 
ajettaville ohjelmille voidaan syöt- 
tää parametreja ennen käynnistä¬ 
mistä. 

Yksi silmiin pistävä \Vorkbenc- 
hin uudistus on taustakuvioiden 
käyttö ikkunoissa. WBPattem-ni- 


Uudistunut 

Preferences 


Preferences valikko on kokenut 
suuria uudistuksia. Yksinäistä Pre- 
ferences-oli jelmaa ei enää ole ole¬ 
massa. vaan kaikille toiminnoille 
on oma työkaluohjelmansa. Työ¬ 
kalut eivät ole mitään hätäisesti hu¬ 
taistuja viritelmiä (kuten jotkut ai¬ 
kaisemmin Workbenehien muka¬ 
na tulleet ohjelmat), vaan erilaiset 
graafiset editorit ovat loppuun 
saakka hiottuja. Lähes kaikki nu¬ 
meerinen lieto säädetään liukukyt- 
kimillä. Näppäimistöä ei enää 
välttämättä hirvitä asetuksia vaih¬ 
dettaessa. 


Monille tutut tiuriinnopeutiis- ja 
näytönpimennysojhjelmatovat his- 
loriita. Prels-hakeiriistossa on 
kaikki tarvittava käyttömukavuu- 
den maksimoimiseen, myös näy¬ 
tön pimenny sohjelma ja hiiren tur- 
bonappula. Pienenä lisänä mainit¬ 
takoon funktionäppäimiin ohjel¬ 
moitavat makrot ja seleenien alas- 
vetäminen keskellä ruutua, kun 
painetaan määriteltyä näppäintä ja 
luinen vasenta nappia. 

Vanhoissa käyttöjärjestelmäver¬ 
sioissa Overscan loimi hienosti 
Workbcnehin kanssa, mutta sopi¬ 


van system-eonliguraation luomi¬ 
seen Ötrvittiin erikoisohjelma. Prc- 
terences-hakemistosia löytyvä 
Oversean-ohjelma osaa laajentaa 
näytön käyttäjiin haluamaan ko¬ 
koon. 

Erilaiset näytöt liitetään Shellin 
AddMonitor-komennolla. Mikäli 
halutiuin liittää jokin erikoinen 
näyttö, se voidaan tehdä Sercen- 
Modc-ohjelmalla. Näytön vaih¬ 
dossa kannattaa olla tarkkana, kos¬ 
ka väärti valinta saattaa sekoituta 
näytön niin pahasti, ettei normaali¬ 
tilaan enää päästä takaisin. <✓■ 


miseliä työkalulla käyttäjä voi 
määritellä haluamansa kuvion ik 
ktmoiden taustalle tai valita jonkin 
kalideksasta valmiista kuviosta. 
WBPattem-ohjelm;Lssa on oma 
editori, jolla kuvioiden tekeminen 
sujuu vaivattomasti. VVorkbeneh- 
ikkunalle voi tehdä oman kuvion, 
joka eroaa muiden ikkunoiden 
taustukuviosta. Näytöstä saadiun 
selkeämpi. 

Taustakuvion käyttö ei tieten¬ 
kään hidasta ikkunointia, koska 
Workheneh joutuu Mittaamaan jo¬ 
takin ikkunoiden alle niitä siirret¬ 
täessä. Mikäli ikkunan alla ei ole 
toisia ikkunaa tai muuta grafiik¬ 
kaa, täytetään alue taustakuvalla. 
Vanha Workbench täytti alueen 
nollalla ja tuloksena oli tasaisen si- 
ninen lausu. 


Uudet ikonit 

Workbench 2.0:aa suunniteltaessa 
Commodore paikkasi joukon tai¬ 
degraafikkoja suunnittelemaan 
ikoneja ja työympäristöä uuteen 
käyttäjäliityntään. Uudet ikonit ja 
koko graafinen puoli muutenkin 
ov at kieltämättä erittäin näyttäviä. 
Ikonien ympärille tulevat ikonipa- 
lan lisäksi vielä kehykset, jotka 
Workbench luo itse. Klikattaessa 
ikonia kehykset vaihtavat väriä ja 
luovat vaikutelman NVorkbench- 
polijan sisään painuvasta ikonisin. 
Vanhojen valmisohjelmienkin iko¬ 
nit näyttävät aivan loiselta kuin eti¬ 
nen. Commodore on kiinnittänyt 
kiitettävästi huomiota pienten vk- 
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sityj.skoHiien parantamiseen ja 
suunnitteluun. 

Extras 2,0 -levyllä on leonLdit- 
niininen ohjelmii, jolla ikonien 
suunniiiclu onnistuu helposti. Edi¬ 
tori on huomattavasti parempi kuin 
vanha, ja kahden erilaisen ikonin 
ylulistäminenkin on mahdollista, 
jolloin ikoni vaihtuu klikattaessa. 
Runsaiden toimintojen lisäksi leo- 
n Eduissa. kuten kaikissa muissa¬ 
kin työkaluohjelmissa. on omat 
ARP-tyyliset tiedostovalikkonsa, 
joista tiedostojen lataus ja tallennus 
on helppoa. 

Stiapshot-toiminnossa vanhois¬ 
sa NVoikhenclieissii jouduttiin akti- 
voimaan jokainen ikoni, johon ha¬ 
luttiin toiminnon kohdistuvan. 
Uusi Workbench tuo liiliänkin hel- 
|Mnasta. Ikoneja sisältävässä ikku¬ 
nassa voi ikoneja lassota suorakai¬ 
teen sisään ja hiiren napista pääs¬ 
tettäessä ne aktivoituvat. Ibiminto 
osoittautui erittäin hyödylliseksi 
käsiteltäessä suuria ikonimääriä 
samassa ikkunassa. Myös Clean 
Up -toimintoa on optimoitu, ja se 
osaa järjestää ikonit entistä huolel¬ 
lisemmin ikkunan kesin ja niiyttöli- 
lan mukaan. 


Guruja ja requestereita 

Workhench 2.0:ssu on punaisen 
DeadBnd Aloitin lisiiksi myös Re- 
coverahle Alert. josta ((Kieliäkin 
pääsee pois. Recoverahlc Aloitit 
ovat Kickstart 2.0:ss;i poikkeuk¬ 
sellisesti vihreitä. Myöskin paitaa 
enteilevä roquesteri, joka pyytää 
lopettelemaan kaikki levytoimin 
not on muuttunut suopeammaksi. 
Retry-gudgetin paikalla on ny¬ 
kyään Suspend-gadgei, joka (Kiis¬ 
taa requcMcrin ikkunan |n päästää 
käyttäjiin jatkamaan normaaleja 
toimiaan (käytännössä tallenta¬ 
maan kaiken tarpeellisen ja rese- 
toimuan koneen). 

Cancel-gadgct on korvattu Re- 
txxil-gadgelilla. joka sananmukai¬ 
sesti resetoi koneen, vilauttaa gu¬ 
nia ja iKKUlaa sen jälkeen. Myös 
Deadtnd Alert on muuttunut jon¬ 
kin veiraii ulkomuodollaan. Kryp¬ 
tinen guru-numero on jaeltu kah¬ 
teen osaan. Toisessa osassa näkyy 
virhenumero ja toisessa muistio¬ 
soite, jossa nappi laukesi, 

Requcstci itkin ovat hieman 
muuttuneet. Normaalin kerjuuik- 
kunan sisällä on kahden gadgetin 
lisäksi paneeli, jonka päällä gadge- 


tit ovat. It.se teksti-ikkuna näyttää 
olevan syvemmällä kuiri gadgetit 
ja kokonaisuus on melko tyylikäs. 
Myös oma tiedostovalikko on li¬ 
sätty uusiin rutiineihin. 

ARP-tyylinen valikko on help¬ 
pokäyttöinen ju tyylikäs. Tiedosto¬ 
valikon eli File Requcsterin emua 
muihin Amigallc tehtyihin tiedos¬ 
tovalikkoihin on koonsäätämis- 
gadget. .Suuretkin hakemistora- 
kenteet mahtuvat kerralla vieritet¬ 
tävään ikkunaan, kun valikkoa 
suurennetaan Jos se pienennetään 

minimikokoonsa, jää jäljelle ai¬ 
noastaan kaksi Application Re- 
questeria. joihin voi syöttää hake¬ 
miston ja tiedoston nimen. Tämä 
on kätevä ominaisuus silloin, kun 
muistia on hyvin viillän käytettä¬ 
vissä tai jäljellä oleva muisti on pa¬ 
hasti pirstoutunut. 

Shellin kuoret 

Esimerkiksi Sun 3/6<>:lläja Shellil 
lii leikkineet tuntevat itsensä kotoi¬ 
saksi myös Amigan Shellin paris¬ 
sa. Uuden Shell-ikkunan auettua 
silmään pistää ensimmäisenä va¬ 
semmassa yläkulmassa oleva clo- 


se-gadgel. Shell on saanut myös 
tekslieditorimaisia piirteitä: hiirellä 
voi merkitä tekstiä, leikata sitä ja 
liimata sen komentoriv ille. Tämä 
helpottaa pitkien kokonaisuuksien 
kirjoittamista. Samunhan voi tehdä 
hieman hankalammin komentori- 
viedi tori Ha. jossa kirjoiteltuja rive¬ 
jä voi selata kursorinäppiiimillä. 

Workbench 1.3:n mukana jul¬ 
kaisin Shell hukkasi ruudussa nä¬ 
ky vää tekstiä, jos ikkunan kokoa 
pienennettiin. Uusi Shell muistaa 
ruudussa näkyneet rh il ja siirtää ne 
ikkunan kokoon sopiv iksi. Kun ik¬ 
kuna suurennetaan, palautuu teksti 
ennalleen. Myös pienestä ikkunas¬ 
ta ylijäänyt teksti palautetaan, mi¬ 
käli se mahtuu isompaan ikku¬ 
naan. 

Vanhan kunnon CLI:n ikoni on 
edelleen säilytetty, vaikku se ajaa 
tiiysin saman ohjelman kuin Shell. 
Mitään erillistä Shelliä toi CLI:tä ei 
siis ole. Kickstart 2.0:n alaisuudes¬ 
sa on jopa levyke, jolla on pelkkä 
boothlock.ja formaatti av aa Shell- 
ikkunan boolin jälkeen. Comimuid 
Line History yms. Shellin hienou¬ 
det tietenkin toimivat aivan nor¬ 
maalisti. <]> 


MIKROBITTI 
4/91 NYT 
MYYNNISSÄ! 

HINTA VAIN 
19,90 MK. 
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RESETOINNIN VIESTIMÄÄ 


Arnigan sisäinen uirkisiusjäijesieI - 
mä tutkii koneen ja näppäimistön 
kunnon jokaisen resetoinnin vii¬ 
leydessä ja ilmoittaa löydöistään 
muuttamalla näytön väriä ja vil- 
kuttarmllu Caps Lock -näppäimen 


viestiä vilahtavat mudulla aina ko¬ 
netta käynnistettäessä ja ne ilmoit¬ 
tavat koneen toimivan normaalisti. 
Kaikki muut viestit kertovin sutii, 
ettii jotain on enemmän tai vähem¬ 
män vakavasti vialla. Viiriviestit 


Tavallisten (ei ARP) komentori¬ 
vien lähteeksi tai kohteeksi voi 
asettaa asteriskin eli '•'-merkin. Se 
ei ole Arnigan omassa komento¬ 
tulkissa mikään jokerimerkki, 
vaan tarkoittaa sitä. että komento 
lukee laitteesta stdin (normaalisti 
näppäimistö) tai kirjoittaa laittee¬ 
seen sidoin (nomiaalisli näyttö). 
Tämän takia komentorivi 


maan näppäimistöllä kirjoitettavaa 
tiedostoa, jonka päättää ControlA- 
merkki. Näppäimistöltä kirjoitettu 
teksti kopioituu sen jälkeen tiedos¬ 
toksi. Tämä on helppo tapa kirjoit¬ 
taa erittäin lyhyitä tekstitiedostoja 
nopeasti. Jos komentorivi muute¬ 
taan muotoon 

1>C0PY tiedosto TO* 


lediä, Kolme ensimmäisiä viiri- ovat seuraavat: 


Väri 

Tummanharmaa 

Vaaleanharmaa 

Valkoinen 

Punainen 

Vihreä 

Sininen 

Keltainen 


Viesti 

Arnigan kovo toimii; prosessori on käynnistynyt ja 
custum-rekisterit ovat käytettävissä. 

oh jelmisto toimii 

lestit on suoriteltu ja kaikki näyttäisi toimivan 
virhe KOM-muistin alueella 
virheCHIP RAM -muistin alueella 
virhecustom-piireissii (Agmis. Denise tai Paula) 
on löytynyt virhe ennen Gurun käynnistymistä 


Näppäimistön virheistä viestitetään Caps Lock -näppäimen vilkutuk¬ 
silla resetoinnin yhteydessä. Vieslit ovat seuraavat: 


Caps Lock-ledi Viesti 

Yksi vilkautus näppäimistön ROM-tarkisiuksessa on löytynyt virhe 

Kaksi \ilkautusta näppäimistön RAM-tarkisiukscssa on löytynyt virhe 
Kolme vilkuillusta näppäimistön ajastimesta on löytynyt virhe 
Neljä vilkautusta kahden linjan viilillä on oikosulku 

.loimi Smed 


1» COPY* TXT tiedosto 

ei kopioikoon kaikkia tiedostoja 
yhdeksi tiedostoksi, vaan aiheuttaa 
sen. eitä komentotulkki jäitndotta- 


kopioi Amiga tiedoston stdout- 
laitteeseen eli tiedosto kirjoittuu 
näytölle kuten TYPH-käskyssä. 

Jouni Smed 


KUVAN OSITTAINEN 
PIMENTÄMINEN 


Kuusnelosen kuva on malidollista 
siunmuttaa osassa mutua. Tästä on 
suurta apua silloin, kun osaa kuv a¬ 
ruudusta vieritetään pystysuun¬ 
taan. koska ruudulle jäävä merkin 
korkuisen vaihtumisköhta on siin¬ 
tävä piiloon. 

Kuvan pimentäminen tehdään 
kytkemällä päälle sekä monivärig- 
raGikka ettii laajennettu tsiusaviui- 


moodi. Ajoitukseen käytetään tie¬ 
tysti rasterivertailua (eli luetaan 
muistipaikkiui $D0I2) tai rasteri- 
keskeytystä. Kuvan sammutus 
tehdään asettamalla rekisterin 
$15011 bitti 6 ja rekisterin $15016 
hitti 4 ykkösiksi. 

Vinkin lähetti Mika Kopsa 
Haapajärveltä. 


STAJfTERPACK: 

AMIGA 500 tietokone 512Kt, 
virtalähde, TV-modulaattori r 
hiiri, käyttöjä:jesteiaa, 

AaigaBasic, AaigaExtras, 

SUOMALAINEN NÄPPIS,TEKSTURI, 
PIIRTOPROGIS, HUSIIKKIOFUELHA,-ale 126. 
SEKÄ PELEJÄ & SUOH.KIEL.QHJ. =2689. 
PAKETTI I: 

AMIGA 500 tietokone 512 Kt, 
virtalähde, TV-aodulaattori, 
hiiri, käyttöjärjestelaä, 
hiirisatto, puhd.disketti, 

10 tyhjää diskettiä, 22 peliä,-ale 473, 
3 hyötyohjeluaa, 2 joystickiä, =2960. 
PAKETTI II: 

AMIGA 500 tietokone 512It, 

virtalähde, käyttöjärjestellä, 
hiiri, AnigaBasic,AaigaMras, 

Philips 048833/II-nonitori, 

Monitorijalusta,ionitorin hei- 
jastussuoja, hiirinatto, puhd, 
disketti, 10 tyhjää diskettiä, 

22 peliä, 3 hyötyohjelma, -ale 707. 

2 joystickiä. =4600. 

AKIGAAN 1 HB CHIP suisti 300. 

A500 0.5 MB lisäauisti CEW 250.- 

A530 0,5 HB lisäauisti suoa. 235.- 

A500 0,5 KB CHIP+1.5MB FAST=2.5KB 995.- 
A500 0.5 MB RAM +RF332C levyas. 645.- 

3.5" RP332C lisälevyasesa 429.- 

5.25" lisälevyasesa 535.- 


«0 0 2016 MMtKovalevy * 21 ® MS 32«5.- 
«00 20KB ABootKovalevy ftffl SAK 3045.- 
A500 20K5 ABmtE 42K3 tilavaraus 2795.- 
A50D GOLiX SCSI II I0VALEVT KVSY! 
A200C Korttikovalevrt . KYSY! 

GOLEK lOOKHz stereosaipieri 589.- 
ahga taoi in.thni.ixout iss.- 
YIDI-AKIGA 1275.- 
VIDI-CHSOKE 239.- 
RP52C tv-nodilaattori 235.- 
Vixussuojaus levyas.porttiin 89.- 
Kickstartselector 1.2 o 1.3 441.- 
BootSelector dfO: -> dfl: 69.- 
Moniiorikaapclit KYSYI 
VIRTALÄHDE A500 490.- 
VIRTALAHDE »2000 790.- 

AX1G1 500-K® ART-RLYKANSI 79.- 
ACTIOK REPIAY -K003U 545.- 
A.ffiPLAY SUOI. Kiri. OHJEKIRJA 245.- 
Prosessorit y». taigan vanosat näiltä! 
PEUDISKETTi 1.5’ 30.- 
KOttEBUSINESSPACK |J diskettiSl 50.- 
TDUniAALIOHJEUtA JR-COSK 35.- 
DELUXS PAINT II 150.- 
KAYTToJARJESiEUtÄLEvyKKEET AKIGAAN 50.- 
H3DT MJiTEEI HINTA 


AS7A24 00 todeoii 595.- 

ASTA3400 HHfS-virheenXorjaos 1095.- 
V1DI-RGB elektr. värisuodatin 777.- 
STAR LC200 COLOR 9K.PHNTERI 1993.- 
TX 800 KV 9N.PRIKTraU 935.- 
EPSOt LQioo 24n.printteri 2189.- 
*4 pa/sin hiiriaatto 18.- 
PU3D.D15KI tuesta 3.5*/5.25’ 17.- 
PÄÄTELIIHAT KYSY! 

DISSmiTAMT 100 kpl 29.- 
DIsnmntBttT 50 toi 15- 
DISKEITIItEIfiTTÄJÄ 29.- 

TAC-2 SPECIAL -vahvuin. TAC-2 99.- 
TAC-2 -XestojOVStick 89.- 

CIAS5IC -joystick JS251AQ 79.- 

TOR30-6 -joystick 69- 

TUSBC-6 -joystick 59.- 

SBilffl 5-joystick JS260AQ 55.- 
70380-5 joystick 49.- 

JOKICR -joystick JS119AQ 35- 
«TlSffl BI1RI 355.- 

OPTISKEKAANIKEH HUH 229 - 
ROCTEC-anRI eikrokytkliillä 145.- 
RIIRIPOTIH jakaja kytkinelli 119.- 

CHITRCRICS-pmtt.kaap. 25-3 n.2a 49.- 
CEHTROKICS-sutaipuoler. vaihtajat 75.- 


COHHOpORB 64-TOITEET 

C64 KESK-kytlir. ulkopuolinen 
livyasea-: 9900 
ACTION RSP1AY H VI PRO 
CENTRONICS-pcintterikaspeli C-64 

DISKETIT 


KIM D5D0 disletti 
KlltnoS EDO 1.5' 
HIHCTöN DSDD 


KUJIA 

HEDIA 

MEDIA 

KiOI* 

HECIA 

MEDIA 


IS30 disketti 
KDD 2.5' 

DSDD 

DSHD disketti 
DSHD 1.5* 

tsto 


NIMETÖN DSHD disketti 
NIKETcS DSHD 3.5* 
NIMEfctt D SHD 


KSDIA 

KUJIA 

MEDIA 


DSDD disketti 
DSDD 5.25' 
DSDD 


1690.- 


CENTROilCS-datasionaalin vahvistin 145.- 
RS232-iodeeiikaapeli n. 2 i 89.- 
RS232-portin linitesteri 99.- 

3755.- MIDIKAAPELI <9.- 

555 '' DS- 120 L 120kpi lukol1.diskbox 6D.- 

DS-30L BOkpl lukoll.diäh» 45.- 
5.25* lllkpl lukoll.diskbox 60.- 
10 3.5' DISKETIN BISJOTTIBOXI 15.- 


4195.- 


KILIPS CK8833/II 14' -sonitori 
. PHILIPS 08833/11 14' +M0NIBASE 
CfBS 12* V/K KOMI 
“ NEC 3D iultisync-«onitori 
- Kysy lyös luita «onitoreita! 

KOStmiffiJSTA 
KOIITOSIK SÄTSILIKPOISIMA 

UUSIMMAT PD-0HJ3LHAT SUORAAN ENGLANNISTA ! ! 
KAIKKI PD:t UUDET SEKÄ VANHAT 7.00.-/DISKI ! 
KEILTÄ MYÖS PALJON MUUTA, KANNATTAA KYSELLÄ ! 
PC-t ja niiden tarvikkeet, TODELLA EDULLISESTI 


NIMETÖN DSDD disketti 
NIMETÖN DSDD 5.25* 
HIKETffi DSDD 


10 kpl 
50 kp! 
100 kp! 

10 kpl 
50 kpl 
100 kpl 
10 kpl 
50 kpl 

too kpl 

10 kpl 
50 kpl 
100 kpl 

10 kot 
50 kpl 
300 toi 

10 kai 
50 kpl 
too kpl 


79.- 

175.- 


EDIA 

KiDIA 

EDI* 


HM* 

39.- 

795.- 

319.- 

193.- 

KIUTA 

4.20 

3.50 

2.90 

6.(0 

4.90 
3.49 
11.00 

9.90 

6.95 

9. JO 

7.90 

6.40 

3.40 
2.10 

1.96 

2.18 

1.99 

1.59 


DSHD disketti 10 toi 6.50 
DSHD 5.25' 50 kpl 5.93 
DSHD 100 kpl 5.19 

KEILTÄ MYÖS KÄYTEITYJA UITTEITA. 


ELEKTRO DESIGN 

pii 949^44 044 joka päivä 9,00*21,01) 
90*259 610 arkisin 
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ohjelman alku... 


lea 

tekstil(pc),aO 

; 

muotoilujono 


bsr 

debug 

» 

tulostetaan törky 



• 

ohjelma jatkuu 

debug 

move.1 

S4,a6 

• 

ExecBase 


jsr 

liVORawIOInit (a6) 

• 

alustetaan portti 


movem.1 

dO-d7/aO-a3,-(sp) 

; 

rekisterit pinoon 


move .1 

sp, ai 

f 

osoitin rekistereihin 


lea. 1 

putehar (pc), a2 

; 

tulostusrutiinin os. 


jsr 

LVORawDoFmt(a6) 

; 

muotoili, ja tulostet. rivi 


movem.1 

(sp)+,dO-d7/aO-a3 

; 

rekisterit pois pinosta 


rt s 


r 

paluu kutsuvaan ohjelmaan 

putehar 

move.1 

a6, - (sp) 

• 

a6 pinoon 


move .1 

$<l,a6 

; 

ExecBase 


jsr 

LVORawPutChar (a6) 

/ 

lähetetään yksi merkki 


move .1 

(sp)+,a6 

; 

a6 takaisin 


rts 


paluu RawDoFmt:iin 

tekstil 

dc.b 

"dO = $%081x, dl = 

$%081x”,10,0 


Listaus I. Debug-aliolijelma tulostaa muotoilumerkkijonon ilmoittaman määrän muuttuvia parametreja prosessorin 
rekistereistä. 


APUA DEBUGGAUKSEEN 


PIILOTETTUJA 

VIESTEJÄ 

Amigan suunnittelijat ovat jättä¬ 
neet terveisensä WorkBenchiin 
käyttäjien luettavaksi. Aktivoimal¬ 
la WB:n pohjana olevan backdrop- 
ikkunan ja painamalla molempia 
shift- ja alt-näppäimiä yhtäaikaa 
eri funktionäppäinten kanssa il¬ 
mestyy yläreunan valikkoraitaan 
informaatiota Amigan suunnitteli¬ 
joista. Ja kerrankin voi sanoa näin 
päin: tämä ci toimi 1.23a uudem¬ 
missa Kickstartin versioissa. 

Jouni Smed 


CLI:N 

EDITOINTI- 

MERKIT 

Seuraavat merkit toimivat sekä ta¬ 
vallisessa CI J-ikkunassa että Shel¬ 
lin alaisuudessa. Yhdistelmä 
Control-X poistaa käsiteltävänä 
olevan rivin kokonaisuudessaan. 
Useita komentoja voi suorittaa 
kerralla kirjoittamalla komennon 
ja painamalla Retum-näppäimen 
sijasta Control-J. jolloin kohdistin 
siirtyy seuraavaan rivin alkuun, ei¬ 
kä mitään tapahdu. Näin voi kir¬ 
joittaa useita peräkkäin suoritetta¬ 
via komentorivejä, joiden suoritus 
alkaa vasta painettaessa Retumia 
viimeisen käskyn jälkeen. Esimer¬ 
kiksi seuraavat komennot 

I. COPY tiedosto TO levy-hake¬ 
misto • J> 

COPY ali/tiedosto2 TO levytha- 
kemisto < J. 

DIR levy:hakemisto <CR> 

kopioivat ensin tiedoston levyn ha- 
kemistoon, sitten toisen tiedoston 
samaan paikkaan ja lopuksi tulos¬ 
tui hakemiston. Käskyt voi kirjoit¬ 
taa kerralla ja niiden suoritus alkaa 
vasta viimeisen rivin kirjoittami¬ 
sen jälkeen. 

Komentorivin kirjoittamista voi 
jatkaa seuraavalle riville painamal¬ 
la keskenjäävän rivin loppuu plus¬ 
merkin. Siis 

l> COPY tiedosto TO + <CR> 
levy-hakemisto <CR> 

vastaa siimaa tilannetta kuin rivit 
olisi kirjoitettu yhteen. 

Jouni Smed 


Joskus vian etsimiseen ohjelmasta 
kuluu tunti toisensa perään eikä 
virheitä siitä huolimatta löydy. Sil¬ 
mät alkavat vuotaa vettä, kädet hi¬ 
koilevat ja editorin näyttö pyörii 
silmissä. Vika on todennäköisesti 
ohjelman sellaisessa osassa, josta 
ei edes voi tulostaa mitään tietoa 
näyttöön debuggauksen helpotta¬ 
miseksi. Mahtaneeko input hand- 
lerkaan toimia oikein? 

Kokemus on osoittanut, että esi¬ 
merkiksi prosessorin rekisterien 
arvojen tulostaminen ohjelman eri 
kohdissa auttaa löytiimään lähes 
kaikki assembler-kielisen ohjel¬ 
man virheet, jotka muuten olisivat 
jääneet löytämättä. Vastaavasti C- 
kielessä voidaan tulostaa eri muut¬ 
tujien arvoja. 

Valitettavasti kaikissa ohjelmis¬ 
sa ei voi käyttää näyttöön tulostet¬ 
tavia tekstejä apuna. Onneksi Exec 
sisältää muutaman yksinkertaisen, 
mutta tehokkaan rutiinin, joiden 
avulla Amigan saijaporttiin liitet¬ 
tyä päätettä tai toista konetta voi 
käyttää apuna vianhaussa. 

Sar japortti apuun 

Exeein rutiini nimeltä RavvIOInit 
asettaa sarjaportin nopeudeksi 
9600 bittiä sekunnissa ja sanan pi¬ 
tuudeksi kahdeksan bittiä. Rutiinia 
ei tarv itse kutsua kuin kerran, kos¬ 
ka asetukset jäävät voimaan kun¬ 
nes niitä muutetaan uudestaan. 

RavvPutChar puolestaan lähet¬ 
tää d():ssa olevan merkin sarjaport¬ 
tiin suoraan kovoa käyttäen. Rutii¬ 
ni hoitaa XON/XOFF-kättclyt 
RavvMayGetChar-ruuinin avulla 
jääden odottamaan lähetyslupaa, 
mikäli pääte lähettää XOFF-mer- 
kin. Jos pääte lähettää DEL-mer- 


kin ($7F), RavvPutChar käynnis¬ 
tää Exeein RomVVack-ohjelman, 
jonka avulla käyttäjä voi tutkia 
päätteitä Amigan muistin sisältöä 
ja selvittää, mikä kokeiltavaa oh¬ 
jelmaa vaivaa. 

RavvMayOetChar palauttaa 
dO:ssa sarjaporttiin simpulleen 
merkin tai — l:n, jos poitissaci ole 
merkkiä. Rutiini ei jää odottamaan 
uusien merkkien saapumista eikä 
myöskään puskuroi kuin viimeksi 
saapuneen merkin. 

RavvDoFmt muotoilee tulostet¬ 
tavan merkkijonon C-kielen printf- 
komennontapaan. Esimerkiksi %s 
tulostaa merkkijonon, %ld 32-bit- 
tisen desimaaliluvun ja %lx heksa- 
desimaaliluvun. Tulostuskenttien 
pituudet voi määritellä samoin 
kuin C:ssä, esimerkiksi %08lx tu¬ 
lostaa heksadesimaaliluvun liittäen 
alkuun tarpeellisen määrän nollia, 
jotta tulostuva luku on aina kah¬ 
deksan merkkiä pitkä. RavvDoFmt 
ei kuitenkaan osaa tulostaa liuku¬ 
lukujen arvoja liukulukuina. 

RawlO!nit, RavvPutChar ja 
RavvMayGetChar käyttävät suo¬ 
raan Amigan kovoa, jotta rutiinit 
toimisivat myös silloin, kun kone 
on kaatumispisteessä eivätkä laite- 
IO tai moniajo enää loimi. Jos jo¬ 
kin muu ohjelman yrittää käyttää 
saqaporttia samaan aikaan, voi tu¬ 
loksena olla melkein mitä tahansa. 
Sarjaporttia ei pitäisi käyttää mi¬ 
hinkään muuhun näiden rutiinien 
käytön aikana. 

Jos käytettävissä ei ole 9600 bps 
nopeudella toimivaa päätettä, voi¬ 
daan RavvIOlnit-rutiinin sijasta 
käyttää käskvä move.vv 
#$ba0,$dfft)32(1200 bps) tai mo¬ 
ve.vv #S5D0.$dflD32 (2400 bps). 
Näillä nopeuksilla päätteeksi voi 


kytkeä vaikka C-64:n tai C-128:n 
RS232-sovittimella varustettuna. 

Rekisterit ja v iestit 
päätteelle 

Listauksessa käytetään debug-ni- 
mistä aliohjelmaa tulostamaan 
päätteelle 9600 bps:n nopeudella 
viesti, joka sisältää prosessorin re¬ 
kisterien dO ja d I aivot sekä muuta 
selväkielistä tietoa. Käytettyjen ru¬ 
tiinien kutsuoffsetit ovat -$0118 
(RavvIOInit), -$0204 (RavvPulC- 
har) ja -$020a (RavvDoFmt). Ravv- 
MayGetChar-rutiinin kutsuoffset 
on -$0lfe. 

Listauksen mukainen debug- 
aliohjelma tulostaa muotoilu merk¬ 
kijonon ilmoittaman määrän 
muuttuvia parametreja prosessorin 
rekistereistä. Ensimmäinen tulos¬ 
tuva arvo tulee d0:sta. toinen 
d I :stä, kolmas d2:sta ja niin edel¬ 
leen. Aivot voivat olla merkkijo¬ 
nojen osoitteita (jolloin käytetään 
muotoilukomentoa %s) tai paljaita 
lukuja. Kaikkia arvoja käsitellään 
32-bittisinä ja muotoilukomen¬ 
noissa on käytettävä 1-määritettä 
(esimerkiksi %ld ja %lx). 

Esimerkin debug-rutiinia voi¬ 
daan kutsua ilman, että ohjelma 
avaa mitään kirjastoja tiu IO-lait- 
teita. Rutiini sotkee a6:n arvon, 
mutta ei muuta muiden rekisterien 
sisältöä, sillä RavvIOInit ei käytä 
lainkaan prosessorin rekistereitä. 
Muuttujien arvoja ja rekisterien si¬ 
sältämiä lukuja kannattaa tulostaa 
kaikissa ohjelman epäilyttävissä 
kohdissa. Vähitellen osan tulostus¬ 
komennoista voi poistaa, kun vika 
on saatu rajattua ohjelman muu¬ 
hun osaan. 

Jukka Marin 
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Protracker Oktalyzer Future Music 

1.0 1.2 Composerl.2 Editor2.0 


Amigan parhaat 
musiikki ohjelmat ovat PD- 
eli ilmaisohjelmia. 
Tunnetuin ja vanhi n niistä 
on Soundtracker. Uudet 
ohjelmat yrittävät ohittaa 
vanhuksen. 


S oundtracker on yhä suosi¬ 
min Amigan PD-musiik- 
kiohjelma. Se kehittyi en¬ 
sin Noisctrackeriksi ja 
myöhemmin Protrackeriksi. jonka 
valitsimme tähän testiin. Kilpaile¬ 
via ohjelmia ovat suomalainen 
MusicEditor (MED). 8-kanavai- 
nen Oktalyzer ja synteettisiä soun¬ 
deja hyödyntävä Future Compo- 
ser. 

Protracker 1.0 

Pmtraekeria käyttäessään tuntee 
vanha Amiga-mtuisikko olonsa 
kotoisaksi. eroja vanhoihin 
Soundtrackereihin ei juurikaan 
ole. Musiikki syötetään edelleen 
qweity-iyyIillä, joko reaaliaikai- 
sessa editoinnissa tai askel kentil¬ 
lään. 

Musiikki miuxlostuu pattemeis- 
la(eli nuottikuvioisla). Yhteen put- 
lemiin mahtuu M nuottia tai lau¬ 
koa jokaiselle neljälle kanavalle. 
Jokaisen nuotin jälkeen on neljän 
numeron liiti, johon voi asettaa ko¬ 
mentoja. kuten äänenvoitnakkuus- 


Soitinlevyjii listassa voi olla jo¬ 
pa kymmeniä, muistin määrästä 
riippuen. Näin soittimien määrä 
voi nousta jopa tuhansiin, joista 
muistissa voi olla korkeintaan 31. 
Ohjelma pystyy lukemaan lähes 
kaikkia Soundtrackein I la tallennet¬ 
tuja kappaleita ja lie voidaan tal¬ 
lentaa joko moduuleina, jolloin se¬ 
kä kappale ettii soittimet ovat sa- 


näppäimistön ylemmälle oktaavil¬ 
le laitetaan vaikkupa piano ja 
alemmalle bassokitara), säätää 
näppäintoistoa ja vaikuttaa monel¬ 
la muulla lavalla ohjelman käyttö- 
mukavuuleen. 

Uusia ominaisuuksia splittauk¬ 
sen ja MI Dl n lisäksi ovat siirto sä¬ 
vellajista toiseen ja metronomi Jo¬ 
pa soundien virityksen hienosää¬ 
dön voi tehdä linetunella. jossa 
soittimen laajuutta voidaan nostaa 
tai laskea muutamia hertsejä. Vuo¬ 
sien mittaan ohjelma on kehittynyt 
erittäin helpoksi ja mukavaksi 
käyttää, ja kaikki alkuaikojen tin¬ 
git on karsittu. 

Oktalyzer 1.2 

Oklulyzcrin tekijä A. Sandor on 
keksinyt keinon saada Amigasta 
ulos kahdeksan kanavaistamusiik- 
kia. Kanavat I ja 2. 3 ja 4. 5 ja 6 
sekä 1 ja 8 on yhdistelty kahden 
Tyhmiin (yksi per audiokanava) ja 
ohjelma yhdistää samplcl tyhinit- 


tämällä 

Koska esimerkiksi 
tarvitse tallentaa kyti 
tvy muistia varsinkin 


Digitaaliset soittimet 

Future Composeria lukuunotta¬ 
matta ohjelmat käyttävät soittimi- 
naan ainoastaan samplejä. Soitti¬ 
met muutetaan digitaalisiksi samp- 
lerilla. ja ne vievät sekunnissa noin 
kymmenen kiloa muistia, 'tekniik¬ 
ka on santa kuin CD-soiUiiUissa, 
mutta Amigalla lasitu ei ole ylitti 
hyvä. Sekunti CD-tasoista musiik¬ 
kia veisi muistia monotonisenäkin 
lähes 90 kilotavua. 

Pmtrackerin soittimet valitaan 
joko Pieset-lislasta tai suoraan le¬ 
vyn hakemistosta. Prcset-listaari 
on kirjoitettu jokaisen soitinlevyn 
sisiiltö Pneset-cditorilla. Tämii oh¬ 
jelma oli ennen erillinen kokonai¬ 
suus. mutta on nyt integroitu mu¬ 
kaan uusiin ohjelmiin, myös Prot- 
rackeriin. 


Mahtava määrä toimintoja 

Ohjelmaa larkemmin tutkittaessa 
huomataan uusiaalamenuja. kuten 
Setup ja EditOp sekä MIDI. joka 
kuitenkin on vielä keskeneräinen. 
Protracker I .Otsia puuttuu joissain 
ST:n versiois.su ollut samplcri. 
mutta tämii ominaisuus on tulevas- 
sa versiossa I. I lähes Audiomas- 
ter-tasoisin toiminnoin, 

Setupisla voi säätää ohjelman 
värit, panna päälle splittauksen 
(syntikoista tuttu termi, jolloin 


massa tiedostossa, tai Songeina, 
jolloin tiedosto sisältää vain kappa¬ 
leen ja soittimet ladataan erikseen 
levyillä. 


Kanavia: 

4 

M 

4 

4 

Mieli-railoja: 

8 

8 

Ei 

16 

Synteettisiä soundeja: 

Ei 

bi 

on 

Ei 

Soiuimianmisiissa: 

Enimään 31 

Enintään 36 

Enimään 99 

Enintään 31 

Snnipleri: 

Versiossa 1.1 

on 

Ei 

Ei 

Saniple-ediloimi: 

on 

on 

Ei 

Ei 

CLl-optio: 

on 

on 

Ei 

Ei tarpeen 





lukee moniajoa 

C=arv'o: 

m ;cj m icj 

jcj([cj Kj|ej 

©©HEI 

[Cj Cj .jcj fc) jcj 
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lain laskemalla niiden keskiarvoja, 
aivan kuin kuusnelosen nerok¬ 
kaimmat musiikkiruliinil. Näin 
saadaan uin maaginen kahdeksan 
kanavaa. Valitettavasti samplejfen 
tarkkuus laskee kahdeksasta bitistä 
seitsemään. lasta kiilasivat erityi¬ 
sesti kirkkaat äänet, varsinkin lyö¬ 
mäsoittimet, 

Kanav ia voi kuitenkin jättää yh¬ 
distämättä. jolloin on mahdollista 
käyttää esimerkiksi kuutti! jaettua 
kanavaa ja yhtä normaalia. Tällöin 
käytössä on seitsemän kanavaa. 
Oktalyzerin li.siiksi myös joissakin 
ST-kopioissa on kahdeksiin kana- 


¥ 


vaa. Noisetraekor 2.I:n Vastaava 
toteutus on kuitenkin aivan liian 
kömpelö. 

Preset-listan puute hidastaa 

Oktalyzer eroaa ulkonäöltään suu¬ 
resti lestin muistu ohjelmisla. 
Nuottikuvioisiu näkee kerralla pal¬ 
jon suuremman lohkon kuin Pml- 
nickerissii. mutta teksti on pientä ju 
näkyy TV:ssä huonosti. Oktalyze- 
rissa on kaikki Protraekerin lär- 
keimmät toiminnot, useimmat 
kuitenkin eri tiiviillä toteutettuina. 
Mukaan on saatu samplcrikin ja 
monipuoliset samplen editoinliloi- 
m innot. 

Oktaly/erissa ei ole preset-lis- 
taa. vaan samplet joudutaan valit¬ 
semaan levyn sisällysluettelosta 
Ohjelma kuitenkin unohlaa levyn 
sisällön jokaisen lataamisen jäl¬ 
keen. ja Amiaan levyasemasta 
soundin valitsemiseen kuluu luvut¬ 
toman paljon aikaa. Koska Presel- 
listaa ei ole. valmiin kappaleen voi 
tallentaa vain moduulina. 

Oktalyzerin mukavia puolia 
ovat nuottikuviini osien kopiointi 
ja tuhoaminen sekä varsin tehokas 
samplen ja sample-editori. Muissa 
ohjelmissa voi kopioida vain joku 
yhden kanavan sisällön tai koko 
nuottikuviin!. 





Viimeistelyä kaivataan 

Koska kahdeksan kanavaa vaatii 
prosessorilla paljon tehoa, pysäh¬ 
tyy moniajo täysin soiton ajaksi. 
Ruutu seuraa mukana vain ylitä 
nm>Uikuviota soitettaessa. Koko 
kappaleen soidessa tuutu on pai¬ 
kallaan pieniä kanavuvaloja lu¬ 


kuunottamatta. 

Harmittava puoli Oktaly/erissa 
on sen bugisuus. Ohjelma guruilee 
levyoperaatioissa liian usein. Kun 
käytettiin kalideksaa kanavaa ja 
soittimen voimakkuutta muutetaan 
kesken soiton, muutos vaikuttaa 
myös ryhmän toiseen kanavaan. 
Tämä ei ole välttämättä bugi, vaan 
saattaa johtua kanavien ryhmittä- 
misestä. Puutteista huolimatta oh¬ 
jelma on ehdottomasti tutustumi¬ 
sen arvoinen. 

Future 

Composer 1.2 

Future Composer on säästäväinen 
keskusmuistin kanssa. Kuvaruu¬ 
dulla ei näy kerralla yhtä nuottiku- 
viola. vaan pattemlista. jossa jo¬ 
kaiselle kanavalle on oma rivinsä. 
Ensisilmäyksellä lista näyttääkin 
aivan Protraekerin panemilla. Yk- 
si nuottikuvio sisältää siis tietoa 
vain yhdelle kanavalle. 

Nuottikuviot muokataan edito¬ 
rissa, jolle on aivan oma kuvaruu- 
lunsa. Ilse kappaleessa voi soimia 
koko ajan samaa lausuta kolmella 
kanavalla ja lisillä neljännelle vaik¬ 
ka nielodum tai rummut, tallenta¬ 
malla muistiin vain uuden vaihtu¬ 
van nuottikuvion. 

Sävellajien vaihto onnistuu to¬ 
della helposti. Jos kappaleen sä¬ 


vellaji muuttuu, tarvitsee vain pat- 
temlisUian kiijoittaajokaisen kana¬ 
van kohdalle, kuinka monta puoli- 
siivelaskelia alkuperäistä alempaa 
tai ylempää pattem soitetaan. Näin 
ei mukien ohjelmien lapaan lärvit 
se kirjoittaa koko panemin nuotte¬ 
ja uudestaan, muistia säästyy ja 
kappaleesta tulee selkeämpi. 
Myös soitinta voi vaihtaa samalla 
tavalla, tekemättä uutta panemia. 

Syntetisaattoriko? 

Toinen, paljon enemmän muistin 
tarpeeseen vaikuttava seikka on 
mahdollisuus käyttää synteettisiä 
ääniä. Niitä tm aiemmin Ollin vain 
Sonixi.ssa ja Sidmonissa. multa 
vihdoinkin on PD-ohjelmaan saatu 
todella hyvä synteettisyys. 

Rumpuja, puhetta ja niohimut- 
kaisia efektejä lukuunoltamuttu lä¬ 
hes kaikki soittimet voidaan kor¬ 
vata synteettisillä. Jos kappaleessa 
ei ole yhtään samplea vaan ainoas¬ 
taan synteettisiä soundeja, saattaa 
se parhaimmillaan viedä lähes yhtä 
vähän levytilaa kuin Prolraekerilla 
tallennettu kappale ilman siunple- 
ja! 

Muokkaus tehdään omassa luu¬ 
llussaan. jossa soundille asetetaan 
aaltomuodot, efektit ja muut siilien 
vaikuttavat parametrit. Muokkaus 
on melko monimutkaista, ja sen 


AMIGASTA JUKEBOXI 


Kaikkiin ohjelmiin on saatavilla 
Sokalla kirjoitetut source-koodit 
(MEDissä Ä68k:lla tehdyt), joilla 
kappaleita voi käyttää omissa oh¬ 
jelmissaan (nk. replay-rutiinit). 
Valitettavasti julkut PD-kokoelma- 
levyjen tekijät eivät liitä ohjeita tai 
source-koodeja mukaan, kieltäes¬ 
sään saada levylle mahtumaan 
mahdollisimman paljon ohjelmia. 
Varsinkin Soundtrackerille on kir¬ 
joitettu valtavasti ohjelmia, presei- 
lisum lukijoista aina hiiriohjatta- 
v iin jukebox-tyylisiin toistajiin 
Iplayers) asti. 

Protraekerin lisäiisi ainoastaan 
MED pystyy lukemaan ST-mo- 
duuleita. MED ei kuitenkaan osaa 
tallentaa ST-muodossa. vaan käyt¬ 
tää omaa tiedostorakennettaan. 
Mikään ohjelmisla ei näytti sävel¬ 
lystä Sonix-tyyliin nuotteina vaan 
sekvensseri-tyyliin kirjaimina ja 
numeroina. Editointi sujuu paljon 
nopeammin, mutta ohjelmien 
luottama printtaus ei sovellu soitet¬ 
tavaksi. 

MEDiä lukuunottamatta olijel- 
maL eivät tue monia joa. Protraeke- 


rissu ja Oktaly/erissa on PC-tyyli- 
nen CLI-opuo, joka aviui VVork- 
hench-näytiille pienen ikkunan., 
josta pääsee takaisin ohjelmaan. 
MEDin lisäksi ainakin Oktalyzer 
toimii kiintolevyllä, koska kaikki 
lataukset tehdään aivan normaalis¬ 
ti. Prptracker aiheuttanee kiintole¬ 
vyn kanssa hankaluuksia, johtuen 
juuri sen preset-listasta. eli soitin- 
levyjen nimei alkavat kirjaimilla 
ST. Ohjelmat saattavat aiheuttaa 
vaikeuksia myös turbotetuissa tai 
muuten erikoisissa Amigoissa. 

Paras yleismusiikkiohjelma 

Koska ohjelmat ovat erittäin tasa¬ 
vertaisia. selvää Voittajaa on mah¬ 
dotonta valita. Protracker on ylei¬ 
sin. ja sillä on tehty musiikkia tu¬ 
hansiin demoihin. Oktalyzer tar¬ 
joaa kahdeksan kanavaa, Future 
Coniposerilla voi käyttää synteetti¬ 
siä soundeja ja MusieEditorissa on 
paras MIDI-tuki. Jokaisen kannat¬ 
taa valita oma suosikkinsa, vähiin¬ 
kin kun ohjelmat eivät maksa mi¬ 
tään. 


hallitsemiseen tan itään paljon har¬ 
joittelua. Kuusnelostyylisien soun¬ 
dien teko on täysin mahdollista, 
mutta eiväthän ne tietenkään oi¬ 
keille syntetisaattoreille vedä ver¬ 
taa. Osoituksena Future Compo.se- 
rin tehosta ovat Chambers oi Shao 
Lin -pelin musiikit. Miinusta oli- 
jelma saa käyttäjäliittymästään, jo¬ 
ka on hieman kömpelö. 


Music Editor 2.0 

Suomalaisen Teijo Kinnusen teke¬ 
mä Music Editor on lestin ainoa 
ohjelma, joka on kirjoitettu C:llä. 
MED on toiminnoiltaan lähes 
Protraekerin luokkaa, mutta ulko¬ 
näöltään hyvin erilainen. MEDin 
käyttäjäliittymä koostuu kahdek¬ 
sasta näytöstä, joissa on kaikki edi¬ 
toinnista transponointiin ja Ml- 
Dlin. 

Ainoana tämän testin i ihjelmana 
MIDIssä on käytössä 16 raitaa ja 
MJDIn toteutus on myös kaikkein 
täydellisin. MED on myös ainoa, 
joka tukee moniajoa. Pientii haittaa 
saattaa olla kanavapalkeista. siitti 
näinä piirtyvät kaikkiin seivenei- 
hin. 

PLST = MED_ Patlis 

Riisin kuin Oktaly/erissa ja Future 
Composerissa. MEDin komennot 
ovat pitkiilti samoja kuin Pmtrac- 
kerissa. ja useimmat niistä vaikut¬ 
tavat myös MIDIin, Presel-listuon 
korvattu MEDPuths-tiedostollu. 
jota voi editoida millä lullansa 
teksturilla. Listassa ilmoitetaan en¬ 
sin hakemisto, josta sampleja lada¬ 
taan ja seuravaaksi hakemiston 
samplet. Sitten kirjoitetaan seuraa- 
van hakemiston nimi jne. 

-Sainplenimet voi ohjata MED- 
_ Pullisiin myös Lisl-kiiskvii kaul¬ 
ia. jolloin tehtäväksi jää vain lisätä 
tiedostopolut. MED hyväksyy ha¬ 
kemistoksi myös DHO:n. joten 
kiintolevynkin voi täyttää samp- 
leilla. Toivottavaa olisi ollut mah¬ 
dollisuus käyttää myös Sourtdtrac- 
kerin preset-listaa. 

Ohjelman persoonallisin puoli 
on hiiren osoitin, joka on ristitty 
Teijon serkun Topin mukaan. 
Kuoisaaniiscn lisäksi Ripin saa 
hyppimään musiikin tahdissa. Pie¬ 
nen tutustumisen jälkeen ohjelmaa 
on oikein mukava käyttää, ja se 
tarjoaa tasavertaisen vastuksen 
muille testin ohjelmille. MED on 
täynnä pikkii-iiiitimksia ja oival¬ 
luksia. jotka voivat hyvinkin hel¬ 
pottaa musiikintekoa. O 
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Oletko ikinä tullut ajatelleeksi, miten oma rakas Amigosi 
on oikeastaan tullut tähän maailmaan? C=lehti kertoo 
kaik en Amigan syntymisestä , joten siirty käämme 
Yhdysvaltoihin ja vuo teen 1983. 


OLIPA 


KERRAN 


Juha Tuominen 



Hmärässii huoneessa hu¬ 
risee hiljan 3(1 SUN 
-työasemaa. Seinällä 
riippuu laatia, joka kiel¬ 
tää ruokkimasta ohjelmoijia. 
Eräässä nurkassa on ympyrän¬ 
muotoinen 2500 pienestä CMOS- 
komponentista koostuva tönii. jota 
sen ympärillä olevat miehet Jav. 
Glenn. Dave. Dave ja Ron Yrittä¬ 
vät houkutella yhteistyöhön. 

Samaan aikaan viereisessä huo¬ 
neessa SUNeja käyttävät ohjel¬ 
moijat muotoilevat Amigan keme- 
liä ja kirjastoja käyttäen apunaan 
kolmea C- ja viittä assembler- 
kääntäjää. Softapuolesta on tuleva 
yhtä malttava kuin kovostakin. 

Synnytystuskia 
KJ Mical -niminen kaveri on koko 
Amigan takana. Hän sattui vuonna 
1982 tapaamaan kolme floridalais¬ 
ta lääkäriä, joilla oli 7 miljoonaa 
laulaa sijoitettavaksi, tuolloin ko¬ 
titietokoneet olivat kovassa huu¬ 
dossa ja niinpä he perustivat Ami¬ 
ga Corporationin. 

Tietokoneita ei loihdita kasaan 
aivan hetkessä. RJ hankkikin jouk¬ 
koonsa Jay Mincrin Atarilta ja 
Dave Morscn Tonka-leluyhliöltä. 
Tuolloin pääideana oli tehdä koh¬ 
tuuhintainen pelikone, mutta Jay ei 
ollut kovin innostunut ajatuksesta, 
ftlikone kuitenkin tehtiin, siinä oli 
Motonilan M68000-kcskussuori- 
tin ja blitteri. Näppäimistöä ei ol¬ 
lut. vaan kttikki kommunikointi ta¬ 
pahtui RS-portin ja Joyboardin 
avulla, 

Lon-aineksi ristityn tietokoneen 
kehittfilypomkka vietti paljon ai¬ 


kaansa myös pelaamalla niitä 
muutamia pelejä, joita koneelle oli 
koodattu, rasta tulee myös se su 
rullaten kuuluisa Guru Mediatkin. 
Koodaajat (= gurut) pelasivat Lor- 
rainella ja Joyboardilla säilyttääk¬ 
seen edes osittain mielenterveyten¬ 
sä ja samalla miettivät ratkaisuja 
konetta koskeviin ongelmiin (= 
medilion). Kun gurut sitten pois¬ 
tettiin jti tilalle laitettiin toisenlai¬ 
nen virheenkäsittelyrutiini. nousi 
siitä niin kova huuto ja poru että 
vanha guru piti heti laittaa takaisin. 
Tuolloin tarkoituksena oli tehdä 
kaikista guruista ns. recoverablc 
guruja, joista pääsisi vielä poiskin. 

Amigan ei todellakaan suunni¬ 
teltu otsa rutussa. Suunnittelijat 
saivat melko vapaasti kokeilla uu¬ 
sia ideoitaan ja muotoilla konetta 
hyvin vapaasti. Suunnitteilla oli 
mm. hydraulinen teline näppäi¬ 
mistölle. "Autotalli’" jäi jopa 
markkinoille asti ehtineeseen 
AltHKkeen, mutta hydrauliikka to¬ 
sin karsittiin kustannuksien vuok¬ 
si. 

Uiheiluhenkeä osoitti myös se. 
että ensimmäisessä keraamiseen 
koteloon pokatussa Agnukscn 
edeltäjässä tili kaksi linjaa jäänyt 
erehdyksissä ristiin. Niinpä kan¬ 
nen hopeajuole sulatettiin pois ja 
voimakkaan mikroskoopin ja veit¬ 
sen avulla johdot laitettiin oikein. 

Tuolloin myös Lorrainen kehit¬ 
tely sai rajuja muutoksia. Rahansa 
sijoittaneet lääkärit eivät olleet in¬ 
nostuneita siitä, että licidän miljoo¬ 
nansa uhrattaisiin johonkin elekt 
roniikkapcliin. RJ antoi periksi ja 
Jay stii tahtonsa läpi: I nrminesta 
tulisi oikea tietokone. Loimme sai 




Amiga 1000 on Commodoren ensimmäinen taidonnäyte Amigasta . 


ympärilleen levyaseman, joukon 
liitänlöjä ulkomaailmaan sekä tie¬ 
tenkin näppäimistön. Finnan ni¬ 
mikin muutettiin Amiga Computer 
Inciksi. 


Amiga Computer Ine. 
messuille 

Oli tullut Lotraincn ensiesittelyn 
aika. Amiga Computer Inc. varasi 
oman näyttelytilan 1984 CES- 
mcssuille Las Vegasiin. Kone ei 
ollut mikään kätevä kädessä kan¬ 
nettava malli, vtiiiti kolmesta mas¬ 
siivisesta pyöieästä lomista koos¬ 
tuva Crayn näköispatsas. 

Softapuoli alkoi olki jo siinä 
kunnossa, että osa ohjelmista pyöri 
koneessa muutaman minuutin 
kaatuilematta. Joka keitä kun Jay 
teki jotain parannuksia kovopuo- 
leen. käyttöjärjestelmä ei enää toi¬ 
minutkaan. Sen utkia koko Ami¬ 
gan kovoon ei koskettu muuta¬ 
maan päivään ennen messuja, jotta 
se saataisiin edes jotenkin edusta¬ 
maan Amiga Computerin vaivan¬ 
näköä. 

Soltaryhmä alkoi koodata Lor- 
rainelle demoja, joita oli tarkoitus 
esitellä messuvieraille. Esittelystä 
ei ollut tarkoitus tulla mikään julki¬ 
nen tilaisuus. vaan konetta esitel¬ 
tiin yksittäisille henkilöille (lähin¬ 
nä suurten laitteistofirmojen johto¬ 
henkilöille). Ja kiinnostusta löytyi! 
Lähes jokainen, jolle konetta esi¬ 
teltiin. oli erittäin kiinnostunut lait¬ 
teesta ja sen saijatuotimtomuhdol- 


lisuuksistaja ensimmäisen yön jäl¬ 
keen markkinointiryhmä vei koko 
kehittelypomkan juhlimaan. 

Tämän jälkeen alettiin tehdä uu¬ 
sia demo-ohjelmia. korjata kiiyttö- 
jäijestclmiin bugeja ja listitä uusia 
ominaisuuksia. CES-messuilla 
kaikki työskentelivät yli 20 tuntia 
vuorokaudessa, nukkumiseen jäi 
todella vähän aikaa. Sen takia Rl 
ja Dale I.tick joutuivat lopulta 
soittamaan musiikkia ja tanssi¬ 
maan (!) ohjelmien käännösten ai¬ 
kana pysyäkseen hereillä ja saivat 
siitä lisänimen "The Dancing 
Ftxils" (pinnapa WorkBeneh 
1,2:ssa kummatkin ALT- ja Shift- 
nappäimet pohjaan ja sen jälkeen 
siimaan aikaan funktionäppäimiä). 
Sinä yönä he saivat valmiiksi yh¬ 
den Amigan kuuluisimmista oh jel¬ 
mista. Boingl-demon. 



A ininä 500 mi harrastelijakuyttlliin 
suunnattu halpa virsin. Katuen 
suunnittelussa otettiin huomioon 
yhfccnsiipivuus muiden Amiga- 
koneiden kanssa. 
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Rahahuolia 

CES-mcviujcn jälkeen Amiga 
Computer Inc. oli tuvan rahaton. 
Kehittelytyö oli imenyt itseensä 
paljon enemmän kuin suunnitellut 
seitsemän miljoonaa dollaria. Li¬ 
soiksi projektia rahoittaneet lääkärit 
menettivät uskonsa koko kapistuk- 
seen ja lopettivat investoinnit. 
Vaikka CES-messul loivatkin I or- 
rainelle huomiota, kukaan ei kui¬ 
tenkaan ollut valmis investoimaan 
koneeseen sen silloisessa muodos¬ 
sa. 

Amiga Computer Inc. oli tuo¬ 
hon aikaan lainannut rahaa Almil¬ 
la. Otetun lainan takuuna oli ainut¬ 
laatuinen jaarvokas kehittclytuofe. 
Amiga. Tuolla rahalla kaikki apu- 
piirit saatiin siirrettyä piille ja eni¬ 
ten myöhässä olevat laskut voitiin 
maksaa. Samalla saaliin järjeste¬ 
tyksi matka kesän CLS-messuille 
ja tuolloin kone saikin jo ansaitse¬ 
maansa huomiota. Ulkomuodol¬ 
taan se mahtui jo rcilummankokoi- 
seen pahvilaatikkoon ja ohjelmis¬ 
topuoli oli puolen vuoden aikana 
kehittynyt hurjasti. 

Lorrainen ympärille alkoi ke¬ 
rääntyä yhä enemmän ju enemmän 
siili kehitteleviä työntekijöitä. 
Mutta raha-asiat eivät siltikään ol¬ 
leet vielii kunnossa. Kehittely sujui 
tässä vaiheessa hitaasti ja pienellä 
budjetilla. Tilanteen vakavuutta 
kuvaa hyvin se, että markkinointi¬ 
puolen hoitanut Dave Morse kiin¬ 
nitti talonsa pelastaakseen Lorrai- 
nen. 

Rahat loppuivat totaalisesti. 
Atari tulisi ja ottaisi koneen itsel¬ 
leen ja jatkokehittelLsi sen halua¬ 
mallaan tavalla kysymättä alkupe¬ 
räisen kehittelyporukan mielipitei¬ 
tä. ellei jostain saataisi rahaa ja 
pian. 


Commodore astuu kuvaan 

Toivosta oli jo luovuttu, kun yllät¬ 
täen Commodorcn johto soitti ja il¬ 
moitti ostavansa Amigan alkupe¬ 
räisille insinööreilleen. velkoineen 
kaikkineen. Koska Commodore 
pyrki tuolloin suuntautumaan suu¬ 
rempiin koneisiin, se todella uskoi 
Lorraineen ja antoikin Amiga 
Computerille kokonaiset 27 mil¬ 
joonaa dollaria koneen kehittämi¬ 
seen ja järjesti työskentelytilat ko¬ 
ko keliittelyporukalle Los Gatosis- 
ta. Samalla koneen nimi muutet¬ 
tiin alkuperäisen firman nimen 
mukaan Amigaksi ja koneen logo, 
kaksi puna-valkoista palloa, muu¬ 
teltiin double-check-raerkiksi, Ku¬ 
kaan Amigan suunnittelijoista ei 
vieläkään tiedä niiksi. 

Atari sai tällöin pahasti takkiin¬ 
sa. koskit Aturin johtoon loikannut 
Jack Tramiel oli laskelmoinut, et¬ 
tei Amiga Computer Inc. pystyisi 
mitenkiiiin maksamain lainaansa 
takaisin vaan heidän olisi luovutet¬ 
tava kone Anuille. Mutta toisin kä¬ 
vi. Commodorcn maksamilla ra¬ 
hoilla velka Aunille maksettiin ja 
Anuin oli pakko alkaa kuumeisesti 
suunnitella omaa uuden sukupol¬ 
ven tietokonetta ST:tä. 

Tarinan mukaan samana päivä¬ 
nä, kun Commodore oli ostanut 
Amigan, Commodorcn vuokraa¬ 
miin tiloihin kannettiin 30 SUN- 
tvöasemaa Ethemedllii, levypalve- 
lijoilla ja muilla höysteillä kuorru¬ 
tettuina. Myöskin kovopuolella al¬ 
koivat asiat sujua. Aluksi Ainigas- 
sa oli ainoastaan 320 väriä, mutta 
nyt Jay lisäsi värejä ja niiden ohella 
mahdollisti mm. legendaarisen 
HAM-tilan. joka näytti peräti 40% 
viiriä yhtä aikaa ruudulla. Täytyy 
muistaa, että tuohon aikaan lö vä¬ 
riä tarkkuusgrafiikkaruudulla oli 



A1001):n lilalle sijoittunut ammattilahkone Amina 2000 . 



Nykyinen lippulai va .1 miga .1000. Suorituskyky riittää vaalivaankin käyttöön 
IMI.lt): n turvin. 


suunnilleen parasta, mihin mikään 
kone pystyi. 

Valitettavasti Commodore su¬ 
pisti Amiga Computerin budjettia 
juuri Kickstart I ,():n valmistuessa 
omien taloudellisten vaikeuksien¬ 
sa takia. Osa kehiUelyporukasta 
erosi tai erotettiin ja Kickstart jou¬ 
duttiin kasaamaan vajaalla miehi¬ 
tyksellä. Amigan nykyisessä muo¬ 
dossaan olevat gunit ovat seuraus¬ 
ta juuri tästä: Oh jelmoija, jonka pi¬ 
ti koodata kunnolliset virheenkö- 
sittelymliinit, erosi juuri ennen en¬ 
simmäisen Kickstart-version jul¬ 
kaisemista ja joku asiaan perehty¬ 
mätön oli nopeasti ennen virallista 
julkaisemista koodannut Amigan 
virheenkäsittelynitiini! — gunin 
muotoon. 

Amigan ensiesittelyt suurelle 
yleisölle alkoivat Kickstart l.0:n 
turvin. Koneen mahtavat graafiset 
ominaisuudet nostivat Amigan 
pinnalle. Kaikki alan lehdet kirjoit¬ 
tivat grafiikka- ja iinnihirmusta. 
jossa on moniajoja graafinen käyt¬ 
täjäliityntä. Mutta Kickstart LO 
guruili aivan liian usein, minkä 
vuoksi sitri ei päästetty lainkaan 
sarjatuontantoon. vaan Commo¬ 
dore viimeisteli kovon sillä aikaa 
kun ohjelniistonsuunniitelijat paik¬ 
kasivat Kickstarttia. 40 miljoonaa 
dollaria maksanut, satoja miestyö¬ 
vuosia vienyt ja useita kertoja vii¬ 
västynyt Amiga 1000 saatiin 
markkinoille jouluna 1985 Kicks- 
tartin versiolla LL 


Kaksi uutta Amiga-mallia 

Samoihin aikoihin Jay Miner sai 
tehtäväkseen suunnitella uudet 
omat piirit tuleviin A500- ja 
A2000-malleihin. Itse koneet 
suunniteltiin kuitenkin muualla. 
A5(K) Westchesterissä. Pennsylva- 
nissaja A2000 Brauuschvveigissä. 
Länsi-Saksassa. A500 sai sisäänsä 
aivan uuden piirin nimeltä Gary. 
A2(XX):ssa tiimiin piirin sisältämä 
logiikka hajautettiin valmistustek¬ 
nisistä syistä pitkin emokorttia. 

Ohjelmistopuolellakaan ei lois 
koteltu: Kickstart 1.2 piti saada 
valmiiksi ja tiiliä kertaa mitään hu¬ 
teja ei enää suvaittu, koska uusissa 
Amiga-maUeissa käytlöjärjestel - 
mä tulisi olemaan ROMilla. Sa¬ 
maan uikaan eurooppalaiset alkoi¬ 
vat suunnitella uutta"Amigaa Javii 
kehittämien pihien ympatille. 

Amiga 1000 oli aina ollut erään¬ 
lainen väliinputoaja. Suurin osa 
käyttäjistä olisi halunnut koneen 
harrastekäyttöön. mutta korkea 
hinta karsi moiset haaveet. Am¬ 
mattikäyttöön koneesta ei taasen 
ollut guruilevan käyttöjärjestelmä¬ 
version takia eikä valmisohjelmia¬ 
kaan löytynyt vielä tuolloin raskas¬ 
ta käyttöä ajatellen. 

Commodoren uusi linja oli hy¬ 
vin selkeä: A500 tulisi olemaan 
harrastelijakäyttöön suunnattu hal¬ 
pa veisio ja A2(XX) taas megan 
RAMilla höystettynä AlOOOin ti- 
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lalle sijoittuva ammattilalskone. 
Oommodoren periaatteena oli. et- 
lei AfiOftsta jätettäisi mitään pois. 
n liki! oli jo AlOOOtssa. A20CX):een 
sen sijaan lisättäisiin muistin lisäk¬ 
si korttipaikkoja — sekti Amiga- 
euä PC-yhtfiensopiviä. ja pienenä 
silauksena vielä paristovannennel- 
lu kellokin. Hannoverin CeBIT- 
messuilla maaliskuussa 1987 
Commodore julkisti uuden Ami- 
ga-rtiaULstonsa — jälleen kerran 
myöliiissä luvatusta aikataulusta. 

Uuden sukupolven Amiga 

Kickstart 1.2 oli paras tiihänastisis- 
tu versioista. Se ei enää gumillut 
juuri lainkaan, uusia toimintoja li 
siiltiin kirjastoihin j;i muutenkin 
Commodore oli siihen tyytyväi¬ 
nen. Tällöin Jay oli jo suunnittele¬ 
massa uusia piirejä kokonaan uu¬ 
den sukupolven Amigoihin. Tar¬ 
koituksena oli siiilytläiä yhteenso¬ 
pivuus, mutta tuoda huomattavasti 
uutta ja ennennäkemätöntä verrat¬ 
tuna saman hintaluokan kilptiilijoi- 
hin. 

Nyt elettiin vuotta 1987. uudet 
piirit muotoutuivat ja tuloksena oli 
kulttien ntegan Chip-RAM ja mui¬ 
ta uudistuksia, jotka \iista tulevai¬ 
suudessa julkaistaisiin A3000:n 
yhteydessä. Niittä uudistuksia tu¬ 
kevaa Kickstartiii liiettiin heti 
suunnitella, mutta pian huomat¬ 
tiin. että sen valmistuminen kestiä¬ 
si tiiviin iiiiut kauan. NiinpäKicks- 
Uul 1 .2:n kirjastot käännettiin uu¬ 
silla kääntäjillä ja lisättiin muuta¬ 
ma aivtui uusi ominaisuus (mm. 
mahdollisuus boolata kiintolevyltä 
tai RAD-ascmalla). Kieksttul 1.3 
esiteltiin suurelle yleisölle ja uu¬ 
sien piirien ja käyttöjärjestelmiin 
valimlamiseen saatiin hieman li 
siiaikaa. 

Olemme siirtyneet ajassa vuo¬ 
desta 1983 tähän päiv ään asti. Ko¬ 
ko Atnigan graafinen käyltiijävm- 
päristo on muutettu kokonaan uu¬ 
deksi Amiga 3(XX):n ja Antiga- 
DOS 2.0:n myötä. Commodore 
palkkasi joukon taiteilijoita ja 
graafikkoja suunnittelemaan nu¬ 
tien käyttäjäliitynniin graafista 
puolta. Commodore pitäytyi edel¬ 
leenkin ajankäytlöperinteissään 
kiinni, Kieksttul 1.4 piti ilmestyä 
varhain keväillä -90. Vasta kesällä 
1990 internetistä alkoi tulvia pres- 
sitiedotteita uudesta Kieksttul 
2.0:sta. A3000 julkistettiin viralli¬ 
sesti Suomessa 4.8. 1990 Helsin¬ 
gin messukeskuksessa KT-mes- 
suilla.O 


Aurinkoisena huhtikuun viikonloppu¬ 
na viime v-uonna Jay Miner. Ainigan 
isä. antoi haastattelun C=Iehdelle. Jay 
Miner asuu nykyisin Kaliforniassa. 
Haastattelu tehtiin Jay n boxin. The 
Missionin kaulia Dave McMalumin 
toimiessa C=lehden avustaja-ayusta- 
janu. 

Kerii ipujoluin itsestäsi! 

Olen 57-vuotias. naimisissa ja vai¬ 
moni nimi on Carol Mielimoka? l-resh 
peaeli pie (vjihäsokerisena), Filct Mig- 
non-piltvi ja chili gon canie. Mieluiten 
kiumtclen Beatlesia. Creedcnce Clear- 
uater Kevivuliu, Moztutia ja Beetho¬ 
venia. Lapsiin ei ole — Ui oikeastaan 
on. neljä koiraa! Mitehy, vanhin koi¬ 
ristamme. on se kuuluisa Amiga-koini. 
jonka kapäliinjäljet ovat AKXXttn kote¬ 
lon sisällä. 

Mitä Amiga-mallcja käytät ja mitä 
muita laitteita niihin on kytketty? 

Kotona minulla on Amiga 2000. 
jossa on SO-megainen GVP-kovafevy. 
l-lieker Rxerin ohjaama Zeniih Hat Fa- 
ce Hires-moniton sekä vitleodigiloijn 
ja NEC-matriisikirjoitin. Työssä käy¬ 
rän A20(X)HD:lä. Kummassakin lait¬ 
teessa on viisi megan RAMia. 

Oletko yhä Conimodoren palveluk¬ 
sessa? Jos et. niin mitä teet nykyisin? 

Hi. en ote enää Coinmodorella, 
Työskentelen nykyisin pienessä lääke¬ 
tiede-elektroniikkaa kehittelevässä fir¬ 
massa. Vemritexissii. Suunniltelen 
mikropiirejä eräitnluisiin sydämcntali 
distajiin, jölka mm. estävät kammiovil- 
rinan. Mikäli sydän pysUluyy koko¬ 
naan. lal niistin raitaa noin HIKI voltin 
sliliköslioldn. 

Keiro jotain Los Galosista. 

LosGatos sijaitsee San Josen ja San¬ 
ta Cruzen puolivälissä Kaliforniassa, 
noin 4d mailia San Franciscosta ete¬ 
läin. Olin siellä Commodore Amigan 
toimitusjohtajana vuosina 1985ja -8.6. 
jolloin Commodore lomautti lähes kai¬ 
ken henkilökunnan niin. että meitä oli 
lopulla jäljellä eniiii viisi alkuperäisestä 
50:stä. 

Miksi Amigan alkuperäinen nimi 
I .orraine vaihdeltiin? 

Amigan nimi ei oikeastaan kuskaan 
ollut Lorraine. Se oli projektinimi ja se 
tuli Dave Moisen vaimon elunimestä 
Minä ehdotin, että Lorraine pidettäisiin 
tietokoneen nimenä, mutia koska kone 
alkoi olla jo tunnettu Amiguna finnan 
nimen vuoksi, se myös ristittiin Ami 
guksi. 

Maailmalla on pafion hulluja tms 
Gatosin A2tlt)0:sta. Rukcrniettiinko 
se todella? Millainen se oli? 

Kyllä vain. A2Ö(X):n prototyyppi 
esiteltiin CES-messuilla Lls Vegasissa 
I0H5. tosin ei suurelle yleisölle. (Laite 
piiästetliiit messuille, koska Braunsch- 
vveigin \2(XHi oli edelleen myöhässä). 
Los Gatosin A2(KK)oli suuri hitti ja oli¬ 
simme saaneet sen täysin valmiiksi en¬ 
nen Uraunsehueigin A2iHX):sia ellei 
( imunodore olisi hylännyt silti. Corn- 


VALOKEILASSA 



Ja 


Miner 


loputtomiin ja luultavasti tulee vastai¬ 
suudessa olemaankin. 


Mikäli joku tarjoaisi sinulle Amigan 
kaltaista projektia uudelleen, meni¬ 
sitkö mukaan? 

No tietenkin! Nykyään vastaavan 
koneen rakentaminen olisi hankalam¬ 
paa. kuin niihin aikoihin kun Amigaa 
suunniteltiin. Katsopa NeXTiä. siihen 
uhrattiin yli 100 miljoonaa taalaa, en¬ 
nen kuin se saatiin markkinoille. Ja 
tuohon ei ole vielä laskettu markki¬ 
nointiin käytettyä rahasummaa. 


modore ei pitänyt siitti, että koneessa 
oli vain neljä laajennuskorttipaikkaa ja 
(saimme lietiiii vasta myöhemmin) Los 
Gatos tiiottiin lopettaa niin nopeasti 
kuin mahdollisia, joten Los Gatosin 
A2(XK):tw ei jatkettu kilien ei myös¬ 
kään AlOOO-.n kehittelyä. 


Missit alkuperäinen Amiga un ny¬ 
kyään? 

Jos tarkoil.it sitä ensimmäistä Ieivin- 
lauttia pyöreille lomilleen, se on Dale 
Luekillu. GlxBasen tekijällä. Itselläni 
minulla on puusta ja muovisia tehty en¬ 
simmäinen malli Amigasta olohuo¬ 
neessani. 


Mitä mieltä olet nykyisistä A5ÖÖ- ja 
A2(KX)-nialliistu? 

En ole koskaan pitänyt A5CX.);sui, 
koska veti näppäimistö on liitetty itse 
laitteeseen. Tämä oli VVestclicsUSrissj 
keksitty idea, eikä sillä ollut miiiiän te¬ 
kemistä Brnunsehvveigin suunnittele¬ 
man A2(XX):it kanssa. Idea halvasta 
AKXKJsta oli tietenkin mielenkiintoi¬ 
nen, multa näppäimistön olisi pitänyt 
olla erillinen. Ilse halusin halpaversion 
AKKXLsia. joka vuoden lisäkehittelyn 
muovanneena olisi maksanut vain K) 
dollarin enemmän kuin nykyinen 
A5IX), mutia koska Los Gatesia idettiin 
lopetellajn NVesiehesierissii meni hyvin 
CCv4- ja CI28-mallien kanssa, koko 
projekti haudattiin. 

A2I.XX) on lodella hieno Araiga-mal- 
li (itselläni on niitä kaksi!), A2(XX1;n 
kaltaista konetta suunnittelu), kun 
Amigaa alettiin kehittää. Suuri (näyttää 
illan tietokoneella!) ja helposti laajen- 
rettaviSsa. Braunschweig teki 
A2(XX):sta vain prototyypin, johon 
Westeheslerteki siihen paljon muutok¬ 
sia. kun taas Ixis Gatosin ohjelmisto- 
porukan oli suunniteltava paljon Brid- 
geboardin ohjelmistoja. Näin ollen 
A2CXXJ on kokonaan Conimodoren ko¬ 
ne. 

Mitä mieltä olet Ahliin ST-malleis- 
ia? 

ST on hyvä kone, siinä on 68000 
prosessorina ja se on liatpa. Tosin mi¬ 
iluin muutu sanottavaa en koneesta oi¬ 
kein keksi. Amigan ja STm kilpailu on 
käynnissä ja tulee jatkumaankin Eu¬ 
roopassa. mutta Amiga «n ylivoimai¬ 
nen paremmalla käyttöjärjestelmällään 
ja kovollaan. .-Marilla on ollul ongelmia 


Kerropa boxistasi, The Vlissionista. 

Aloitin pienellä purkilla, jossa ystä¬ 
viini pystyivät välittämään viestejä ja 
ohjelmia loivilleen. Muissa pinkeissä 
liikuin nimellä "P.idie" (suoni, pappi, 
katolisen kiikon Iva), koska ihmiset 
yhdistivät minut Amigaan sen isänä. 
Pian boxiioiminta kuitenkin laajeni ja 
päätin avata purkin aivan yleiseen 
käyttöön ja tottahan toki papilla pitää 
olla tehtävä, joten annoin boxini ni¬ 
ineksi The Mission. 

Boxisoftana pyörii Skyline BBS. 
Skypixiä tukeva värikils softa. Purkis¬ 
tani tuli yleinen noin vuosi sitten, jol¬ 
loin olin lähes aina kotona ja minulla 
oli paljon aikaa. Nykyään olen jälleen 
töissä ja purkista huolehtiminen on jää¬ 
nyt vähemmälle: 

Mitä mieltä olet demoista? 

Minulla on asein ongelmia demojen 
kanssa, koska useimmat niistä vaativat 
koneen uudelleen boottauksen levyltä 
ja kiintolevy pitäisi kytkeä aina irti siksi 
aikaa. Korpulta bnottaaminen pilliisi 
poistaa kokonaan virusten takia. Suu¬ 
rin osa meidän virusongelmistumme 
jolliini juuri eurooppalaisten demoista, 
jotka vaativat boottauksen omalta kor¬ 
pulta. (Niin. että siinä kuulitte!) 

Onko vielä jotain mitii haluaisit sa¬ 
noa ( — lehden tukijoille? 

Kuten puheessani Washingon 
D.Cxssä sanoin viime kuussa. Iialuan 
kiiltää Commodorea A2000-maDista_ja 
nyt uudesta A3<XX>nudlisia ja tietenkin 
Kickstart 1.4:stä. He ovat myös teh¬ 
neet paljon töitä uusien piirien eteen. 
Kiitokset Commodorelle. C' 
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Commodore Finlandissa myynnistä 
ja markkinoinnista vastaajahan 
Hagström. 


Commodore is 
Back On The Track 

Commodore is Back On The Track vakuuttaa 
Commodore Finland Oy. Neljä kuukautta kestänyt 

epäselvä ma rkkinatilanne on saatu päätökseen: 
Commodore Electronics Ltd, on perustanut Suomeen 
tytäryrityksen Commodore Finland Oy:n. 


C ommodore Finland Oy 
on markkinointiyhtiö; 
joka palvelee uusia 
Commodoron maahan¬ 
tuojia. Toptronicsia ja YVestcom 
Systemsin . Se hoitaa myös jäl¬ 
leenmyyjien koulutuksen ja vastan 
huollon ja teknisen tuen toimivuu¬ 
desta yhteistyökumppaninsa MK- 
Data Servicen kanssa. 

Myyntitoiminnan johtajana 
Suomessa toimii Johtui Hagst¬ 
röm ja päiipuikkana on Vaasa. 
Hagström toimi aikaisemmin 
myyntijohtajana PCI-Dalassa vas¬ 
taten jälleenmyyn tiverkosta. 

Commodore Finlandin puhelinnu¬ 
mero on (961) 200 KK). 


Kortit on jaettu 

'Ioptmnics Ky keskittyy Cnmmo- 
doren hanastelijakoneisiin Amiga 
500 ja C64 sekä näihin liittyviin 
oheislaitteisiin ja ohjelmiin. Topl- 
ronicsin pääkonttori on Tlimssa. 
puhelin (921) 546 666. Yrityksen 
toimitusjohtaja on Timo Lehmus¬ 
koski ja markkinointipäällikkö 
Petri Lehmuskoski. 

Westcom Systems viistää am¬ 
mattikäyttöön tarkoitetuista ko¬ 
neista Amiga 2(KX), 25(K). 3(KK) ju 
3500 sekä näiden oheislaitteista ja 
ohjelmista. Westcom Systemsin 
päiikonttori on Kotkiissa. puhelin 
(952) 184 952. Yrityksen toimi¬ 
tusjohtajana on Mika Nevasuo. 

Commcxlore-tieiokOneiden val¬ 
tuutettuna huoltoliikkeenä toimii 
MK-DaUt Service, joi la on huolto¬ 
pisteet Helsingissä. Vaasassa. Ou¬ 
lussa ja Rovaniemellä. Kevääksi 
on suunnitelly viideltä huoltolii¬ 
kettä Tampereelle. MK-Dalalla on 
myös kymmenen yhteistyökump¬ 


pania eri puolilla Suomea. Oulu on 
edelleen yrityksen pääpaikka ja 
toimitusjohtajana on Mika Kum¬ 
pulainen. Myyntijohtajana toimii 
Erkki Äyri. jonka toimipaikka on 
Vaasa. 


11 miljoonaa C64:sta 

Amiga tuli markkinoille vuonna 
1985 ja vuonna 1989 se ylitti mil¬ 
joonan koneen myynnin rajan. 
Viime vuoden marraskuussa Ami- 
ga-myynnissä saavutettiin kahden 
miljoonan kappaleen myynti. 
C64:sta on myyty maailmalla yh¬ 
teensä 11 miljoonaa konetta. 
Commodore-merkkisiä koneita on 
Suomessa noin 245 (KK) kappalet¬ 
ta. 

Commodorc-lietokoncita nryy- 
diuin 43 maassa, joista Luroopan 
osuus on 75 prosenttia. Cnmmiv 
doren myynti oli viime vuonna lä¬ 
hes 900 mil joonaa dollaria ja työn¬ 
tekijöitä on yli 3<KX). 

Uusia tuotteita 

Commodore on julkistanut seitse¬ 
miin uutta IBM-yhteensopivaa tie¬ 
tokonetta. Kannettava C286-LT 
(LapTop) on 12.5 MH/ 80C286- 
prosessorilla varusteltu. SL286-I6 
on tavallinen AT. 386SX-I6 ja 
386SX-20 ovat SX-koncita. 
386DX-25NC ja 386DX-25C ovat 
25 MHZ:n 80386-koneita ja 486- 
25C on 25 MHz:n486-konc. 

Kaikki pöytäkoneet edustavat 
Commodoren uutta Siiliini Line 
muotoilua: kotelot ovat erittäin 
matalia ja laajennuskorttipaikkoja 
on mallisia riippuen neljä tai viisi. 
CDTV on luvattu Suomeen touko¬ 
kuussa. Koneiden hintoja Suomes¬ 
sa ei ole vielä vahvistettu.<?> 


goldenIMAGE in vuoden' takuu I 

LISÄLEVYASEMAT AMIGALLE 

MASTER 3A-1 (SENATOR) . 520.- 

Kaksipuollnen, 3.5", katkaisin, ketjutusmah- 
dolllsuus, kaapeli 800 mm, suomenkielinen 
opas, vuoden takuu 

MASTER 3A-ID .660.- 

Kuten 3A-1, lisäksi uran numeronäyttö 

MASTER 5A-1 . 520.- 

5.25", 880 kb, valittavissa 40 tai 80 uraa, 
kaapeli 800 mm, virtalähde mukana, suo¬ 
menkielinen opas, vuoden takuu 

LISÄLEVYASEMAT ATARILLE 


MASTER 3S . 630.- 

Kakslpuolinen, 3.5", katkaisin, ketjutusmah- 
dolllsuus. kaapeli 800 mm. virtalähde mu¬ 
kana, suomenkielinen opas, vuoden takuu 

MASTER 3SD . 730,- 

Kuten 3S, lisäksi uran numeronäyttö 

MASTER 5S . 630.- 

5.25”, valittavissa Joko 360 kb tai 720 kb, 


kaapeli 800 mm, virtalähde mukana, vuoden 
takuu 

LEVYASEMA COMMODORELLE 


Turbo 9900 . 890,- 

Suomenldelinen opas, vuoden takuu 

LISÄMUISTIT AMIGOILLE 

RC-500 AMIGA 500:LLE . 300,- 

512 kb, katkaisin, kello, kalenteri, suomen¬ 
kielinen opas, vuoden takuu 

RC-2000 AMIGA 2000:LLE. 1300,- 


Mukana 2 mb. laajennettavissa 8 mb:iln. 
vuoden takuu 


ULKOISET LEVYASEMAT IBM 
PC XT/AT:LLE 

Kaapeli 800 mm, lattakaapeli 34 neulaa, sovi- 
tinkorttl lllttimlneen, suomenkielinen opas, 
vuoden takuu 

JD-560: 5.25". 360 kb . 695.- 

JD-562: 5,25", 1.2 mb . 945,- 

JD-320: 3.50", 720 kb . 830,- 

JD-324: 3.50". 1.44 mb ... 900.- 

ULKOISET LEVYASEMAT 2000- 
SARJAN AMSTRADEILLE 

Kaapeli 800 mm, vuoden takuu 

JD-320A: 3.5". 720 kb . 830.- 

JD-324A: 3.5", 1.44 mb . 900,- 

ULKOINEN LEVYASEMA 
TOSHIBA LAPTOPILLE 

Oma virtalähde mukana, kaapeli, 800 mm, 
vuoden takuu 

JD-562L: 1.2 mb . 990.- 


OPTISET HIIRET AMIGALLE, 
ATARILLE JA IBM PC XT/AT:LLE 

Vähän liikkuvia rikkoontumiselle ja likaantu¬ 
miselle alttiita osia, 3 painiketta, optinen 
matto, vuoden takuu . 375,- 

OPTISMEKAANISET HIIRET 
AMIGALLE, ATARILLE, 
AMSTRADILLE JA IBM 
PC XT/AT:LLE 

Hiirimatto, vuoden takuu .250,- 


mmm m 

Nuohoojankatu 11, 80160 Joensuu 

Puh; 973-897088 

"Mtuäätt vUUteiä futA&xM- tai fiMtitM&tduf* ei fi&titä 
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Taivaan sinessä 


E simerkkiohjelma esittelee 
katse I uparanietrien toimin¬ 
taa ja sopii visuaalisuuten¬ 
sa ansiosta myös niille lu¬ 
kijoille. jotka eivät ole kiinnostu¬ 
neita varsinaisesta vektorigrafiikan 
ohjelmoinnista. 

Kuvassa I on valittu xy/-koor¬ 
dinaatistosta mielivaltainen piste, 
josta katsotaan vapaavalintaiseen 
suuntaan. Kuva projisoituu tasol¬ 
le. joka on mielivaltaisella etäisyy¬ 
dellä katselupisteestä ja jonka 
suunta on vapaavalintainen. Tilan¬ 
netta kuvaamaan tarvitaan neljä 
katseluparametria, joista tullaan 
jatkossa käyttämään selvyyden 
vuoksi niiden englanninkielisiä ly¬ 
henteitä. 


Vektorigrafiikkakurssi on 
eden nyt jo pitkälle. Nyt 
kerrotaan, kuinka kuva 
projisoidaan 
mielivaltaiselle tasolle, 
jota katsotaan xyz- 
koordinaatistosta 
v alitus ta pisteestä . 
S amall a otetaan käyttöön 
n eljä katselu p ara m etria . 


neljän katseluparametrin arvot se¬ 
kä ikkunan koko. voidaan laske¬ 
minen aloittaa. Aluksi tarvitaan 


uv-koordinaatistolle yksikkövek- 
torit u ja v. Vektori VPN pitää 
alustaa ennen muita toimenpiteitä 
yhden yksikön mittaiseksi. Viime¬ 
kertaisia oppeja käyttäen voidaan v 
laskea esimerkin I osoittamalla ta¬ 
valla. eli VUPrsta ja normalisoi¬ 
dusta VPNtstä otetaan pistetulo, 
saatu skalaari kerrotaan VPNtllä ja 
tulos vähennetään VUPtsta. Vek¬ 
tori u on kohtisuorassa v:tä ja 
VPN:ää vastaan ja se voidaan las¬ 
kea ottamalla v:stä ja VPN:stä ris¬ 
titulo. 

Koordinaatisto ei ole vielä val¬ 
mis. vaan se on muutettava vasen¬ 
kätisestä silmäkoordinaatistosta 
oikeakätiseksi maailmakoordinrui- 
tistnksi. Vasenkätisen silmäkoor- 


dinaatiston muodostavat vektorit 
u. v ja VPN. koordinaatiston 
muuttamisessa käytetään apuna 
erilaisia siirtelymatriiseja. 

Kun silmäkoordinaatiston ori¬ 
go. COP, siiiretään maailmakoor- 
dinaatiston origoksi, käytetään ta¬ 
vallista siirtomatriisia. Tarvittavan 
matriisin luominen on mahdollis¬ 
ta. koska COP on määritelty 
VRP:n suhteen. Esimerkissä 2 on 
esitelty jo vanhastaan tuttu siirto- 
matriisi T, tosin nyt valmiiksi rat¬ 
kaistussa muodossa. 

Maailma pyöriköön 
silmissä 

Siirtämisen jälkeen koordinautis- 


Tärkeät tasot, pisteet ja 
vektorit 

Silmä sijaitsee pisteessä, jonka ni¬ 
menä on COP (center of projec- 
tion) eli projektion keskusta. VRP 
(view reference point) eli katselun 
viitepiste on eräs katselutasolla 
(vievv plane) sijaitseva piste, joka 
toimii origona uv-koordinaatistos- 
sa. VPN (vievv plane normal) eli 
katselutason normaali on VRP:stä 
lähtevä vektori, joka on kohtisuo¬ 
rassa katselutasoa vastaan. VUP 
(vievv up) eli katselu ylös on vekto¬ 
ri, joka lähtee VRP:stä, ja osoittaa, 
mikä suunta on ylöspäin. Näillä 
parametreillä saadaan välitettyä 
katseen suunta. 

Kuva projisoituu uv-koordinau¬ 
ti.stoon. itse asiassa siinä sijaitse¬ 
vaan ikkunaan, jonka vastakkais¬ 
ten ylä-ja alakulmien koordinaatit 
ovat (umin.vmin) ja (umax.v- 
max). 

Koordinaatisto muuttaa 
maailmalle 

Kun tiedossa on edellä kuvattujen 


Ohjelma I. Kalseluparametrien loi miniää esittelevä ohjelma. 


Kuvion tarkastelua eri puolilta J-ulottelaessa koordinaatistossa 
J.A.Snod Oct-07-8» 


' pxer.imnAksi indeksiksi 1 Ja esitellään pXA- Ja 
‘ aliohjelmien natrlisit, voktorit ja muut taulukot 
OPTICM BASE 1 

0IMVPNM1, VUP (4), C0P|4), VPP|4), u|4). v(#l, Cent(41, P(4|,Per(4,4) 

DIM VPPpilme(4>, tespvectMI. vl(4), v2|4l, resvect<4>, TPI4I 
D1M TI4.4I, Rot (4, 41 , Sh ( 4 , 4), Vlevmat(4,4), Prime <4, 41. PP(4) 

DtM A(4.41, B|4,4>, resmat<4.41. rig(5,2) 

DIM Kuviois.3),KntyKuvlo(S,21.ProKuvlo(S,21 

Hai f» « 320 ' puolat ruudun lovoydost* 

11*1 lv » 100 ' puolet ruudun korkeudesta 

Seal e - 10 ' kuvion ruudulle sovittava kerroin 

SUB DotProdlvl (l),v?<l),result) STATIC * vlime kerran plstetulo- 

raoult - vl (1 i *v? Il I • vl <7) *v? (3) «vl ( 3) *v7 (3) • , 1 ■ nh> lna 
KHO SUB 

SUB CrosaProdtvilli.v2(ll.resvectdll 3TATIC • myös viimekertainen riatl- 
resvect111 • vl<21*v2(3)-vl 13)*v2(2) * tuloallohjelma 

resvect|2| • vl(3|*v?<1)-vl<1)*v2(3) 
resvect Ui • viti) *v2 <2>-vl |2> *v2 (1) 

EMU SUB 

SUB Kormallae(vltl)i STATIC * aliohjelma, joka muuttaa allle 

CAU. DotProd lvi o,vlO «lenqth) * parametrina annetun vektorin 

length > 3QR(lengthl ' samansuuntaiseksi, uutta yhden 

roP ioop - 1 TO 3 ' yksikön mittaiseksi vektoriksi 

Vl lloopl - vl(loopl/lenqth 
KEKT loop 


SUB KultiplyMat vA(1.11,B(1,1).reumat <1>111 S7A7IC * tuttu )a turvallinen 
POP loopl • 1 TO 4 • matriisien kertolaskuja 

FOR loopj - 1 TO 4 ' suorittava aliohjelna 

rosmat(loopl.loop2l - 0 
TOR loop3 - 1 TO 4 
resmat(loopl,1oop2; = 

rosmatlloopl.loop2> *A(loopl.looplI*B(loop3, loopj» 

BEXT loopl 
NEXT loop2 
NEXT loopl 
BHD SUB 

SUB MaltlplyVeciAll, 11 ,vl <11. resvect an STATIC * Vektorin Ja natrlisin tulo 
TOR locp ■ 1 TO 4 
resvect(loopl - 

v’. <•> *A <1, loopl .vl |7| •*(?, loopl .vl (3) 'Ali, lonpl »vl (4) -Al4. lonpi 
NKJCT loop 
KUU SUB 


SUB Suot ractVoc iVl tl 1,v2 < \ i, resvect (Hl 
ron ioop • : 70 3 

resvect»loopl = vl(loop|-v2(loopl 
NEXT lOOp 
resvect(4| • l 
ENO SUB 

SUB DraHF 1-J (Flg 11,11 l STATIC 
CU 

PSKT<rig(4.SI,Fig<4,211,1 
FOR loop • I 70 t 

UKE - IFlg <loop, 11 ,P1 g (loop, 211.1 
»EXT loop 

LINE -IFig<5.il.Fia<5.2II.I 
LINE - lFlg<l, il, Fig(l, 211,1 
SVD SUB 


STATCC 1 vektorien vähennys’askuja 
* suorittava aliohjelma 


aliohjelma. Joka piirtää 
parametrina annetun taulukon 
ptatuldun mukaan kuvion 
ruucfcil lo 


FOR loopl • 1 TO 5 ' luetaan data-lauseissa clevat kuvion 

TOR loop? • 1 TO J • pintani taulukkoon 

REAQ Kuvioiloopl,!oop2! 
riRKT loop? 

NEXT loopl 

DATA 1, I, 0 
SATA -1. 1. 0 

DATA -1, -1, Q 
PATA 1. -I. 0 

PATA 0. D, 2 


' hypätään ohjelman varsinaiseen alkuun 


CountAndDr«wi 

CALL Normal lie |VPN<)) 

CAU. OotlrodlVPHO ,VUP<>. seuloi) 
FOR loop - 1 TO 3 

tempvmet(loop) - *cai«r*VPN(lo< 
NEXT loop 
teapvoet(4) = 1 

CALL SubtractVec (VUP 11, teirpveel | > 
CAU, CrossProd IVPN (), v (I, u O I 

RESTORE CleatMatrla 
TOR loopl ■ 1 TO 4 
FOR loop2 * l TO 4 
RSAD camp 

T(loopl.10op2> « coap 
Mloopl,luoprl - oanp 
Ch<loopl,loop?i - conp 
Sh(loopl,loopll -conp 
Per(loopl,loop2) • coop 
NEXT loopj 
NEXT loopl 

ClearMatria: 

DATA t. 0, 0, 0 

DATA 0, I, 0, 0 

DATA 0, 0, 1,0 

DATA 0, 0, 0, I 


' VPN in pituudeksi 1 "" 1 "''' UIJlOB ‘ y ° 

’ VPMin Ja VUP■n piotetulo, 

' Josta saadulla skalaarilla 
) ' «orret aar. VPN Ikomponantt l 

• kerrallaan ja neljänneksi 
' komponentiksi ykkönen) 

v(l> 1 vähennetään VUPiata Ja neula on '/ 
' vista ristitulolla saadaan u 

• siirretään data-lauseiden lukuknhta 

• labelir. CloarMatrsa kohdalle, 

• koska sieltä löytyy matriisi, jossa 

1 on ykkösiä lavistajalla, mikä taasen 
1 sijoitetaan natriialin T, 

• matriisiin A, 

’ matriisiin Cn, 

• matriisiin Sh seka 
1 matriisiin Per 

’ taos kaikki helpottaa suuresti 
’ tulevia sijoituksia 


FOR loop - 1 TO 3 ' siirtomatriisi. Jolla COP muutetaan 

T(4,loop) = -(VRP(loopl*COPlloopl) ’ maallmakoordlnaatiston origoksi 
NEXT loop 


FOR loop * 1 TO 1 ' pyontysmat riisi, Jnlia käännetään 

Rl loop,:) * uiioop) ' «-akseli uin suuntaan, 

H (loop,21 - v(loopl • y-akscll vm suuntaan ja 

Rlloop,3) -VPN(loop) ' r-aksoli negatiiviseen VRPsn suuntaan 

NEXT loop 


Ci>(l,3) - -l • a-akeelln suunnan vaihtava mstrliai 

CALL HultiplyMat(R|| ,chi), Rot O| • kerrotaan R Ja Ch. tulee Rot 

CALL MultipiyMat(Tll,Rot(I,Vievinä t (I) • kerrotaan 7 Ja Rot, tulee VievXat 

CALL MultiplyVec(ViewnatO,VRP||.VRPprlnotl | • laskot aan uusi VRP, 

Cent(3) - VRPprlme(J) ’ iot.i tarvitaan laskettaessa 

ecentet “ .1*(vnaiovmini ' annetun Ikkunan koon (umtn, 

ucenter - ,5*(uaax*umin) ' omax, vnin, vauxl sukaan 

Ccnt(i) * VRPprimer.) -veenter * tarvittava siirto ikkunan 

Cent(2) = VRPprin»|2)«ucenter * keskelle 

3hCI,l) - -Cent|1)/Cent|3» * siirto sijoltocoon koclmia- 

3H|3,2> - -Cent(2)/Cent43) • matriioiln 

CALL MulelplyMac (Sh () ,vi«aur () ,Pr km () I • ja nain saatiin matriisi, Jolla 
* siirto-operaation tapahtuu 

0 ■ Cent(3» * nyt valmlstellaar- matriisi perepektilvi projektiota 
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loa pyöritetään siten, että u:n suun¬ 
ta on yhtenäinen maailmakoordi- 
naatiston x-akselille, v:n suunta y- 
akselille ja VPN:n suunta negatii¬ 
viselle z-akselille. Koordinaatiston 
pyörittämisessä käytetään pyöri- 
tysmatriisia R. jota on käytetty 
myös edellisillä kerroilla. Matriisi 
on esitelty esimerkissä 3. 

Tiimiin jälkeen VPN osoittaa 
vielii väärään suuntaan. VPN:n 
kääntäminen oikeaan suuntaan on 
helppoa, kun tehdään esimerkin 4 
mukainen matriisi Ch. Kun matrii¬ 
sit R ja Ch kerrotaan keskenään, 
siiadaan matriisi Rot. jossa VPN 
osoittaa oikeaan suuntaan. 

Keskitys puuttuu 

Vielä ei ole saavutettu täydellisyyt¬ 
tä, vaan jotain puuttuu. Tuntuu 
loogiselta ajatella, että määritellyn 
ikkunan keskusta on myös keskus¬ 
tassa projisoitaessa, mutta nykyi¬ 
sessä tilanteessa ei vielä näin ole. 
Z-akseli kulkee VRP.n kautta, kun 
sen pitäisi kulkea ikkunan keskus¬ 
tan kautta. Tämä voidaan korjata 
laskemalla VRP:lle uusi sijainti 
(VRPprime). VRPprimem avulla 
lasketaan keskitystä varten arvoja 
Cent:ille. Cent(z):ksi tulee suoraan 
VRPprime(z), Cent(x):ksi tulee 
VRPprime(x) + 0.5 * (umax + 
uniin) jaCent(y):ksi VRPprimety) 
+ 0.5 * (vmux + vmin). 

Mitä saaduille arvoille tehdään? 
Ne sijoitetaan matriisiin Sh esi¬ 


merkin 5 mukaan. Matriisi Sh on 
kerimismatriisi ja tämän takia kes¬ 
kittäminen suoritelaan kerimällä. 
Cenl on hyödyllinen muutenkin, 
sillä Cent(z) on projektiontason 
etäisyys origosta, eli perspektiivip- 
rojektion D. 

Nyt on päädytty tilanteeseen, 
jossa voidaan käyttää hyväksi kol¬ 
mannessa osassa esiteltyä perspek- 
tiiviprojektiota. Siis silmä katsoo 
origosta /-akselin suuntalinja kuva 
projisoituu tasolle. 

Visuaalinen oh jelma 

Ohjelma I esittelee katselupam- 
metrien toimintaa. Aluksi muutel¬ 
laan VPN:n suuntaa, mikä saa ai¬ 
kaan origossa sijaitsevan kuvion 
(kuva 2) siirtymistä. Kokeilusta 
käy ilmi. ellei VPN:n kääntely 
vastaa pään kääntelyä. Jos pään 
kääntelyä halutaan simuloida, pi¬ 
täisi myös VRPrn kiertyä COP:n 
ympäri. Seuruavaksi kokeillaan 
VUP:in vaikutusta ja lopuksi läh¬ 
detään liikkeelle oikealle yläviis¬ 
toon johtavaa suoraa viivaa pilkin, 
mutta katse pidetään koko ajan 
kohdistettuna kuvioon. 

Aliohjelmat ovat kahta lukuun¬ 
ottamatta vanhastaan tuttuja. Oh¬ 
jelmaa ymmärtänee parhaiten kun 
vertaa varsinaista ohjelmaa ja sen 
kommentteja edellä olevaan selos¬ 
tukseen. Hi kannatit lannistua, jos 
ajatus ei heti vaikene. Kokeilemal¬ 
la oppi parhaiten. 


Pec |3,4) - 1/D * varten, projektion tason etäisyys on Cent<3>. mikä 

Per 14.4) = 0 • sijoitetaan natrltalin Per 

FOR loop > 1 TO 1 ' nyt, kun kaikki an vainiota, tarvitaan 

TOR Inopl ‘ I TO I ’ vihdoin kuvion pisteitä. Jotka pitää 

P(loopl) - kuvio(loop,ioopl) ' ensin muuttaa vektoreiksi unohtamatta 
NEXT loopl ' neljättä .komponenttia 

- 1 

CALL MuttlplyvectPrine(i,P t) ,TP o I ' kerrotaan ensin siirtonatriistiia 
CALL MultiplyVec(Per(),TP(i,PPII) ' Ja prajektlamatrllsl:U. minkä 

Kr.tyKuvio (loop,li «PP(l}/PPl4t ' jälkeen suoritetaan 

Jtr.tyKuvio (loop, 2) = PF(2|/PP(4i ' projisoine! seka 

ProKuvzoIloop,1) - 3ca3e*KntyKovlo<loop.l>*Hairx ' sovlttaminon 
ProKuvio|loop,2| —Scale'kntykuvio(loop,2)-HaifY * ruudulle 
NEXT loop 

CALL Orsvrig iPraKuvloO I 1 pllrrecaan valmiiden pisteiden mukaan kuva 
RETURM ' palataan pääohjelmaan 

Begini ' nain aluksi sijoitetaan 

CCPI 1 I - ia : COP ( 2 ) - 0 i CQPI 3 ) - 2 : C 0 P| 4 | - 1 ' kalkille katselu- 

vj. (li - 9 s VRP< 2 ) - 0 i VRPI 3 I - i s VRPMl - 1 • parametreille 

VPN (11 = 5 : VPH< 2 ) * 0 i VPNI 3 I - . 1 : VPKI 4 I * 1 * nukavat 

VUP< 1 J - 0 : VUP(!) * 0 : vyp |)) • 4 : VUPHl - 1 ' alkuarvot 


umm = -2 ; uia* = 2 
vmin * -1 : vna* * 1 

FOR Suunta r 0 TO .43 STEP .03 
VPN(2| - Suunta 
GOSUD CountAndDrav 
NEXT Suunta 

FOR Suunta * .1 TO .2125 STEP .0125 
vpn( 3| - Suunta 
GOSUD CountAndDrav 
«EXT Suunta 

HMILE 1BTlVPNI2)*1001 
VPN(21 - VPN(2) - .05 
VPN<31 - VPN(3) - .0125 
GCSUB CountAndDrav 
MENO 

FOR Suunta - 4 TO 0 STEP -.5 
vnpt3| - Suunta 

VUP(21 = -SQR(16-VUP <3> *VUP <311 
GCSUB CountAndDrav 
NEXT Suunta 

FOR Suunti - -4 TO 0 STEP .5 
VUP(21 - Suunta 
VUP 131 - 3QP(16-VUP12)*VUP(21> 
GOSUB CountAndDrav 
NEXT Suunta 

FOR Paikka 11 TO 0 STEP -1 
COP 111 = Palkka 
CUP |2» ■* 2*Paikka-36 
COPIJ» --Poikia *20 
VRP 11) - COP(l)/2 
VRP(2) = COP(2>/2 
VRP (3) r COP (3) /? 

VPN (3) - COP lii/16 
VPN(2) - COP |2»/16 
VPN Oi * COP Ui/16 
GOSUB CountAndDrav 
NEXT Palkka 


' ikkunan vastakkaisten yltt- 
' alakulmien koordinaatit 

* Valhe yksi: käännetään VFNiaä 
' positiiviseen y-suuntaan, Jotta 
’ saadaan selville sen vaikutus 


' Valhe kaksli käännetään edelleen 
' VPN:ai, mutta nyt positiiviseen 
* x-suuntaan 


' Valhe kolmet kun on todettu VPNrn 
■ kääntelyn vaikutukset, niin 
1 palautetaan tilanne ennalleen 


' Valhe neljös alamne kiusata para- 
• metriä VUP käämimällä viftlt«llen 
' sitä t-suunnast.i y-suuntaan 


‘ Vaihe viisi: omatunto alkaa kol- 
' kuttaa ja hyvi taitme tekottme 
* palauttomolla VUF:n paikoilleen 


' Valhe kuusi: tarvitsemme liikuntaa; 

’ Silmän sijaintia siirretään näin n-suun-nna 
' Ja hieman reilummin y-suunnassa ;a samalla 
’ siirrytään n.yOa z-suunnaosa 
' vsitepisteen sijainti lasketaan käyttämillä 
1 apuna Siinan sijaintia (tässä capauksoasa 
' so on puolat pienempi joka suunnassa} 

’ setselutasan nornaali pidetään osoittamansa 
' kohti origoa, jottei visuaalinen kontakti 
1 kuvioon katoaisi 
’ lasketaan Ja piirretään uusien 
' arvojen mukaan 

' ja tähän loppui tämä ilo 


v = VUP - (VPN*VUP) VPN 
U = VPN « v 

Esimerkki I. Yksikkövektorit u ja r voidaan laskea ottamalla VUP.-sta ja 
normalisoidusta VPN-.stäpistetulo, kertomalla saatu skalaari VPN.IIä ja 
vähentämällä tulus VUP.-sta. 


I 0 0 0 

T _ 0 1 0 0 

1 0 0 10 

-(VRP(x)tCOP(x)) -(VRP(y) tC0P(y)) -(VRP(z)i C0P(z)) 1 _ 

Esimerkki 2. Siirtomatriisi T, jolla silinäkoordinaatiston origo siirretään 
inaailniakuordinaatislon origoksi. 

u(x) v(x) -VPN(x) 0 
n u(y v(y) -VPN y) 0 
K - u(z) v(z) -VPN(z) 0 
_ 0 0 0 t_ 

EsimerkkiKoordinaatiston pyörittämiseen tarvitaan pyöritysmatriisia K. 


Ch 


10 0 0 

0 10 0 

0 0-10 

0 0 0 1 


Esimerkki 4. VPN saadaan osoittamaan oikeaan suun tatin kääntämällä se 
matriisin Clt avulla. 


1 0 0 0 
0 10 0 
-Cenl(x)/Cent(z) -Cent(y)/Cent(z) 1 0 
0 0 0 1 


Esimerkki 5. Maitiisi Slt on kerimismatriisi, jonka avulla tehdään 
keskittäminen. 




Kuva I. xy:-koordinaatistosta on valittu mielivaltainen piste, josta katsotaan 
vapaavalintaiseen suuntaan. Kuva projisoituu tasolle, joka on 
mielivaltaisella etäisyydellä kutselupistecstäja jonka suunta on 
vapaavalintainen. 


( U.0L 

z 

(0,0,2) 


, (1.1.0) 

w V 

(-i,- i,o)./ m 

Mi.-i,o) 



Kuva 2. Ohjelmassa käytetyn kuvioit muoto. 
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Monet Amigan ohjelmat käynnistyvät 

melkei n samalla hetk ellä, kun 
boottilevyke laitetaan levyasemaan. 
Nämä boottilohkolle sijoitetut ohjelmat 
ovat yle ensä y ks inkertaisia introiksi 
nimitettyj ä mainoksia , j oide n jälkee n 
ladat aan va rsinainen levykkeen sisältä. 

MakeBoot -ohjelmalla voidaan oma 
ohjelma sijoittaa boottilohkolle, jolloin 
se käynnistyy ennen CLI:tä ja 

VVorkbenchiä. 


Listaus I. MakeBoot-olijehnun lähdekoodi, joka on käännettävissä 
esimerkiksi A68k-julkisohjelmalla. Kääntämiseen tarvitaan Amigan 
tavalliset include-tiedostot. MakeBoot kirjoittaa minkä taliansa vapaasti 
sijoitettavan, aliohjelman muotoon kirjoitetun rutiinin boottilohkolle ja 
laskee tarkistussumman valmiiksi. 


P ienet, nopeasti latautuvat 
ohjelmat on sijoitettu le¬ 
vykkeen niin sanotulle 
boottilohkolle, joka on 
1024 tavua pitkii alue levykkeen 
alussa. Käynnistyksen osana Ami¬ 
ga lataa bootti lohkon sisällön 
muistiin ja ajaa siinä olevan ohjel¬ 
man, joka normaalisti vain jatkaa 
koneen käynnistystä. 

Bootti lohkosta suurin osa on 
kuitenkin vapaata tilaa ja harvat 
pystyvät vastustamaan kiusausta 
täyttää tila omalla ohjelmallaan, 
jolla voi vaikkapa yllättää ystävät. 


Mitä boottilohko sisältää? 

Amigan levykkeet on jaettu 
I760:een 512 tavun levy lohkoon, 
joista kaksi on kiinteästi varattu 
bootti lohkoa vatien ja jäljelle jää¬ 


viä 1758 lohkoa käytetään varsi¬ 
naiseen tiedon tallennukseen. 
Boottilohkon avulla Amiga voi¬ 
daan vai lata omaan käyttöön jo en¬ 
nen CLI-ikkunan ja Workbench- 
näytön ilmestymistä. Esimerkiksi 
monet pelit käyttävät bcxtttilohkoa 
käynnistyäkseen nopeasti ja vält¬ 
tyäkseen käyttämästä levyllä taval¬ 
lista AmigaDOS-formaattia. 

Boottilohkon kaksitoista ensim¬ 
mäistä tavua tarvitaan levyn tun¬ 
nistusta ja boottilohkon tarkistus¬ 
summaa varten, loput 1012 jäävät 
vapaiksi mahdollista ohjelmaa 
varten. Installoimattomilla levyk¬ 
keillä boottilohko on tyhjä eikä ko¬ 
neen boottaaminen niillä ole mah¬ 
dollista. Ensimmäisen long wor- 
din sisällön on kuitenkin oltava 
"DOS",0 tai muuten levy ei kel- 
paa AmigaDOSille. levykkeen 
boottilohkon voi nollata CLI-ko- 
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ko lohkon long wordien summa on 
nolla. 



luennolla "inslall dll): noboot", 
jolloin levykkeellä ei enää voi boo- 
lata. 

Normaalisti boottaavalla levyllä 
on kuvan I mukainen aliohjelma, 
jonka kone ajaa aina levykkeellä 
b<Mitattaessa. Boottilohkon ohjel¬ 
man on oltava vapaasti sijoitetta¬ 
vaa (suhteellista) koodia, koska se 


ladataan sellaisenaan muistiin en¬ 
nalta tuntemattomaan paikkaan. 
Normaalistihan levyltä ladattavat 
ohjelmat muunnetaan automaatti¬ 
sesti toimimaan kulloisessakin si¬ 
joituspaikassaan. mutta boottiloh¬ 
kon ohjelmalle uudelleensijoitusta 
ei tehdä. 

Boottilohkon tarkistussumma 


muodostetaan laskemalla yhteen 
kaikki boottilohkon long vvorditja 
lisäämällä summaan ykkönen jo¬ 
kaista syntynyttä muistinumeroa 
kohti. Saatu summa vähennetään 
tarkistussummasta. Mikäli vähen¬ 
nyslaskussa piti lainata, summasta 
vähennetään vielä ykkönen. Tar¬ 
kistussumma asettuu siten, että ko¬ 


Kajoituksia on 
noudatettava 

Boottilohkolla olevaa ohjelmaa 
koskee joukko rajoituksia, joista ei 
tarvitse välittää muussa ohjelmoin¬ 
nissa, Ohjelman on siis oltava va¬ 
paasti sijoitettavissa mihin tahansa 
muistiosoitteeseen eli se ei saa si¬ 
sältää absoluuttisia viittauksia it¬ 
seensä. 

Käyttöjärjestelmänä i i nien ta¬ 
paan boottilohkon ohjelma ei saa 
muuttaa rekisterien d2—d7 ja 
a2—a6 sisältöä. Ohjelmaa kutsut¬ 
taessa a6 sisältää Exec-kirjaston 
perusosoitteenjaal osoittimien IO- 
Request-struktuuriin, jota käyttäen 
voidaan ohjata suoraan boottaami- 
seen käytettyä levyasemaa (track- 
disk.device). 

Boottilohkolla sijaitsevat ohjel¬ 
mat eivät voi käyttää DOS-kirjas- 
lon rutiineja, koska kirjastoa ei ole 
vielä alustettu boottilohkon koodia 
ajettaessa. Sen sijaan Exec. Grap¬ 
hics ja Intuition toimivat normaa¬ 
listi. Koska Dos ei vielä toimi, ei 
myöskään mitään levykkeellä si¬ 
jaitsevia kirjastoja eikä IO-laitteita. 
kuten diskfont.Iibrary ja narrator- 
.device, voi avata. 

Boottilohkolla olevan ohjelman 
on sisällettävä listauksen I mukai¬ 
nen koodi, jos koneen boottaamis- 
ta halutaan jatkaa ohjelman ajami- 
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sen jälkeen. Muistin sisältöä ei saa 
mielin määrin sotkea, vaan tarvit¬ 
tava muisti on varattava tavalliseen 
tapaan, jotta kone olisi hengissä 
vielä boottiohjelman jälkeen. 

Hankaluuksia 

Ohjelman sijoittaminen levykkeen 
boottilohkoUe ei ole aivan yksin¬ 
kertaista. Ensin ohjelma on kään¬ 
nettävä ja ladattava muistiin. Sitten 
se on saatettava boottilohkoUe kel- 
paavaan muotoon eli alkuun on si¬ 
joitettava DOS-teksti loppunolli- 
neen, root-lohkon numero (880) ja 
tarkistussumma. 

Tämän jälkeen ohjelma on vielä 
keinoteltava levylle. Ilman apuoh¬ 
jelmia tehtävä on toivoton, mutta 
hyvällä konekielimonitorilla se ei 
tuota suurempia vaikeuksia. Esi¬ 
merkiksi Timo Rossin suosittu 
monitori sisältää tarvittavat ko¬ 
mennot tarkistussumman laskemi¬ 
seksi ja ohjelman kirjoittamiseksi 
boottilohkoUe. 

Monitoriohjelmankin avulla 
touhu on melkoista käsityötä, joten 
listauksen 1 mukainen apuohjelma 
on tarpeen boottilohkokokeilujen 
helpottamiseksi. MakeBoot lukee 
levyltä halutun ajettavan ohjelman 
(maksimipituus muistiin ladattuna 
942 tavua), lisää siihen tarvittavan 
koodin boottauksen jatkamiseksi, 
laskee tarkistussumman ja kirjoit¬ 
taa tuloksena syntyvän koodin an¬ 
nettuun levyasemaan. MakeBoo- 
tin ajettavan version saa helpoim¬ 


min aikaan kirjoittamalla listauk¬ 
sen 2 mukaisen Basic-ohjelman ja 
ajamalla sen. 

MakeBoot-ohjelman toiminta 
selvännee ohjelman kommenteis¬ 
ta. Ohjelman toiminnan ymmärtä¬ 
minen ei ole välttämätöntä boot- 
tiohjelmien tekoa ajatellen. Make- 
Bootin avulla tavalliset, boottiloh- 
kon vaatimukset täyttävät ohjelmat 
saadaan helposti sijoitettua bootti- 
lohkolle. 

MakeBoi it-ohjelman tekemä 
bootti lohko pysäyttää levyaseman 
moottorin ennen käyttäjän rutiinin 
kutsumista, etteivät levyke ja levy¬ 
asema kuluisi turhaan boottiohjel¬ 
man ajon aikana. Iästä syystä lis¬ 
tauksen 1 mukaista koodia on hie¬ 
man täydennetty. MakeBoot-oh- 
jelmalle annettu käyttäjän rutiini 
saa sotkea pino-osoitinta (a7) lu¬ 
kuunottamatta kaikkien prosesso¬ 
rin rekisterien arvot, koska rekiste¬ 
rit tallennetaan pinoon ennen rutii¬ 
nin kutsumista. 

BootScroll 

Esimerkkinä boottilohkoUe sijoi¬ 
tettavasta ohjelmasta on listauksen 
3 BootScroll, joka avaa 4-värisen 
näytön ja vierittää sen poikki ohjel¬ 
man lopussa määritellyn tekstin. 
BootScroll-ohjelman voi ajaa 
myös sellaisenaan CLI-ikkunasta 
käsin, koska se on aivan tavallinen 
ohjelma. 

Itse scrollirutiinin alussa ava¬ 
taan tarvittavat kirjastot (graphics 


ja intuition) sekä 4-värinen näyttö 
ja ikkuna. Näytön välit asetetaan 
LoadRGB4-nitiinilla. Vieritettävä 
teksti tulosteitaan merkki kerral¬ 
laan ikkunan oikeaan reunaan, 
mistä sitä vieritetään pikseli kerral¬ 
laan vasemmalle ScroURaster-ru- 
tiinia käyttäen. Jokaisella kierrok¬ 
sella odotetaan elektronisuihkun 
palaamista näytön yläreunaan 
WaitTOF-rutiinilla ja tutkitaan 
GetMsg:Uä, onko ikkunalle tullut 
viestejä. Ikkunaa avattaessa sen 
IDCMP-liput (Intuition Direct 
Communication Message Port) 
asetettiin niin, että viestejä saadaan 
vain hiiren nappien painalluksista. 

IDCMPrtä, valikoita ja gadget- 
teja käsitellään myöhemmin 
C=lehdessä, koska ne ovat varsin 
keskeinen osa Amigan käyttäjälii- 
tynnän ja moniajon toimintaa. 
IDCMP on monipuolinen ja teho¬ 
kas tapa vastaanottaa tietoa käyttä¬ 
jältä näppäimistön ja hiiren väli¬ 
tyksellä hukkaamatta keskusyksi¬ 
kön aikai turhaan odotteluun. 

Jos hiiren nappia painetaan. In¬ 
tuition lähettää ikkunalle viestin, 
jonka osoitin saadaan GetMsg-ru- 
tiinilla. Viestiin tulee aina vastata 
ReplyMsg-rutiinilla, minkä 
BootScrollkin kiltisti tekeekin. El¬ 
lei viestejä ole. GetMsg palauttaa 
nollan ja tekstin vieritystä jatke¬ 
taan. 


Kun teksti loppuu tai käyttäjä 
painaa hiiren nappia, suljetaan ik¬ 
kuna, näyttö jä kirjastot ja palataan 
jatkamaan boottia. 

Kerrassaan yksinkertaista 

Kun listauksen 1 MakeBoot on 
käännetty tai ajettava versio on 
saatu ajamalla listauksen 2 Basic- 
ohjelma, voidaan sen toimintaa 
kokeilla esimerkiksi kuvan 3 mu¬ 
kaisella ohjelmalla, joka välkyttää 
hetken näytön taustaa ja jatkua sit¬ 
ten normaalisti koneen käynnistys¬ 
tä. 

MakeBoot-ohjelmalle annetaan 
komentorivillä boottilohkoUe si¬ 
joitettavan ohjelman nimi ja levy¬ 
asema. johon ohjelma kirjoitetaan. 
Esimerkiksi "makehoot bootscroll 
dlO:” kirjoittaa ”bootscroIl"-ni- 
niisen ohjelman levyasemassa dID: 
olevan levykkeen boottilohkoUe. 
Jos annettu ohjelma on liian pitkä 
tai se muodostuu useammasta kuin 
yhdestä segmentistä (tavalliset as¬ 
sembler-ohjelmat ovat aina yhtä 
segmenttiä), tulostuu virheilmoi¬ 
tus. 

BootScroll-ohjelmasta voi hel¬ 
posti muokata mieleisensä. Listaus 
3 on käännettävissä A68k-kääntä- 
jällä, listaus 4 sisältää saman ohjel¬ 
man käännettynä ja Basic-lataa- 
jaan liitettynä. O 


Listaus 3. BootScroll-esimerkkiohjehna, joka voidaan sijoittaa levykkeen 
boottilohkoUe MakeBoot-ohjelman avulla. BootScroU avaa näytön ja 
vierittää siinä lyhyen tekstin ja jatkaa sitten koneen käynnistystä. Ohjelmasta 
pääsee pois myös painamalla hiiren vasenta nappulaa. 
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N ii ieS FOR OUTPUT AS »1 


READ «S : IF *S =. THEN Endeth 

l-IN3TR(x5," ") 

hS-LEFTS< x3,l-l)»KlD5«x5,1*1) 

GOTO Beyond 

rsS-BIGHTMxS^) : x5=LEFT$ (x$, LEN <x5) -21 

FOR i-1 TO GENUS) 

sum-sum*(ASC <MIDS «HS,1, 1) » XOR i) 

IF (aum AND 255)oVAM"tH"*caS) then 
PRINT "Checksum t-rror in llnr";lii' 

GOTO Endeth 
END IF 

FOR i-1 TO GENUS) STEP 2 
TF K7D5»H5,i,1) = "G" THEN 

IF MID5 (xS, l*2) -THEN aS-MIDS<x$,1) ; GOTO Loop 
y5* STRING5 «ASC «MJDS <x5, i*l, l> >-6.1, VAI. « "6H"«HID$ «*S, 
i»l*2 
ELSE 

yS-CHRS (VAM"4H" *M1D$ <x5,l,2) > ) 

PRINT <l,y5; 


CLOSE 

END 


U 

"Operation 


complete" 



DATA 

ga0003 

f3gf 00 

OlgiOO 

0145ga 

0003e9 

gaOOOl 





DATA 

2a4870 

06204c 

42a051 

cfifrfc 

426043 






DATA 

aefddB 

2 940 f f 

tc6700 

012820 

3cga00 

080022 

3c0001 




DATA 

4eaef f 

3a2 940 

ff£067 

00010 c 

204041 

680400 

? Q 8 f * 

e4204d 

(i i n on i 


DATA 

6 a 20 D 8 


f27C22 

91c861 

0002 22 

29401 f 

f867ga 

C0e670 

30206c 




0002 co 

29401 f 

£46?nu 

00d441 

Ja035e 


005380 



DATA 


51c8£f 

fc243c 

ga0004 

00 9461 


f. il V i- f-1- 



g 

DATA 


ec 6610 

41faO? 

93202c 

£ fe461 

000192 

60 ga 00 

96d080 

rtflgo 20 


DATA 


66 ga 00 

7aga2C 

b08262 

785088 

530014 

d851c8 

f f fc 20 

f fn 


DATA 

224832 

3c00ff 

7000dC 

9864C2 

528051 

c9f £ f8 

206 c£f 

£05888 

919064 


DATA 

025390 

41 faö3 

34202c 

ffe 822 

6cf f f4 

72002c 

780004 

4eaefe 

4 4 4 a 8 0 


DATA 

670e41 

fa033f 

202 cf£ 

•-•B6100 

012 a 60 

2e50ec 

:fe270 

016100 

026261 

15 

DATA 

000276 

660870 

006100 

025660 

1641 fa 

033560 

0c4 1 fa 

035660 

064 Ifa 

14 

DATA 

036d22 

0261 gä 

00 fa4a 

2 ctre 2 

670C27 

6ctrr4 

2C7600 

044eae 

£e3e20 

15 

DATA 

6cf f f 4 

610002 

12206C 

fff 661 

000192 

222 cft 

ec6708 

2 c 6 cff 

fc4eae 


DATA f f6420 
DATA fc670a 




DATA CcgaOO 0967f0 538B4e 7S61o. 
DATA gal019 671cb0 016718 12c060 
DATA 670412 c060ec 421161 b61018 
DATA 300cga 004666 247000 101B67 
DATA OclOOO 3a660a 91c84e 7541fa 
DATA OaOcga G07a62 ga04qa 00204e 


671022 40203c gaOOO0 002c78 00044c ae££2e 202cf 

700004 4eaefe 624©5c 4e7510 1867ga OcgaOO 2067f 

67687? ga226c ffo4l0 18675e b0016 

f41018 67100c gn0020 670al)c gaOOO 

673861 3c0cga 004466 3D101B 672c6 

le04<ja 00300c go0003 621429 40ffe 

02a24e 7541fa 02af4e 

754Be7 i f f022 4f45fa 

C42200 67142-1 
16cQ4e 7543e7 
00223c 000100 
4®aefe b«l540 


DATA 2c7800 044eae fdf6Zc 6cCffc 4eaeff 
DATA 4b260b 96824e aefffdO 4cdf0f ff4e75 
DATA 220867 084a 1 ö 66fc91 cld088 5B8G24 
DATA aef f3a 24404a 8067ga 009a24 c270lf 
DATA <eaefe da2540 OQ101S 7c0004 000842 
DATA 48000a 10db66 £c.2?4a 4eaefe 9e200a 
DATA 000421 480008 200a60 3848e7 ga302O 
DATA 4a2c78 00044c aefo96 700010 2a000f 
DATA 224a2c 780004 4eaeff 2e7000 4cdfga 
DATA 802400 223c00 010001 2c7800 044eae 
DATA OOOell ’c0005 000859 823142 001220 
DATA 482021 2c7B00 044*ae ff2o4e 75226c 
DATA 2c70OO C44eae fe384e 75226c fff442 
DATA 6c£ffO 002333 7c0003 001c24 492c73 


003026 

6cf£fC li 

0b4alb 

66fc53 fi 

aa3026 

002646 f‘ 

012c78 

00044e e 

OOOf6b 

6c93c9 7 

164lf2 

30002* 3 

208658 

9042aC 3. 

aaOOOa 

670a22 f 

4eaefe 

b 020 g* f. 

e7aa20 

24485E c 

671420 

c2214a Oi 

752008 

670c22 Oi 


200b67 
ea0014 
24484a 
780004 
4e7548 
404a8O 
ga044e 
400024 337c00 09001c 
237cga 0004ga 002423 
aefe3ö 4a8066 0e224a 


40 

41 

DATA 
DATA i 
DATA 
DATA ‘ 

302433 
JaOOl3 
732e6c 

04001c 

7c0009 

4cae.fr 

696272 

4t*aef e 

001 c 2 c 

a04a80 

617279 

384aBD 

780004 

6 ? 0 a 20 

007472 

4e7544 

4eae£e 

402068 

61636b 

4f53g£ 

000370 
7fff 61 
0C4e75 
6b2e64 
0a0055 
3aOaOO 
63 6020 
65676d 

4Se7ff 
2a4cd£ 
70f£4e 
657669 

711 f 4 3 
75646f 
636500 

13 

4e 

42 

43 

44 

45 

DATA . 
DATA 
DATA i 
DATA ' 

15ga72 
746f20 
5e6f74 

6f7?70 

6£7065 

207772 

6c6f 61 
6e2075 
697465 
0a004f 

64696o 

6e6974 

2062 ga 

6e6c79 

«77022 
206466 . 
6f7420 

206 f 6 e 

256c64 

626 c 6 f 

652073 

6e6162 
436£75 
2d2065 
656e74 

6c652l> 

6c6420 

aa726f 

2061 ga 

23 

75 

Bc 

e6 

46 

DATA i 

5c6f77 

65642e 

0a004c 

656e67 

746820 

256c64 

202873 

706163 

652025 

4 9 

47 

DATA i 

Sc6429 

2 e 0 a 00 

65ga72 

6J7220 

696*20 

66696c 

656e61 

6d650a 

006767 

97 

48 

DATA ' 


646573 

74696e 

617469 

6f6e2Q 

647269 

766520 

64664e 

3a2077 

c4 


DATA 03£2dd 


Listaus 2. Listauksen l MakeBoot-ohjelma käännettynä Basic-lataajineen. 
Basic-ohjelma luo työhakemistoon makeboot-ohjelman ajettavan version. 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

ga0003 
2c7800 
40fffc 
204C41 
£4001® 
01337e 
QOgaOO 

f3gf00 
044eae 
67ga00 

e 8002 c 

2 c 6 cff 

09206c 

013572 

OlgjOO 
fddB2 9 
b44Ifa 
4 3£a01 
fc4eae 
£ £f020 

4e226c 

cdgaOO 
40f ff8 
00£42c 
2 a 2 c 6 c 
££3429 
6B0056 

03e9gb 00cd4e 
67ga00 c643fa 
6cff£c 4eaeff 
fffe70 044eae 
40fffO 677220 
2c7800 044eae 
6cffrB 4eaeff 

5<ffec 
017b70 
3a2940 
f f4 04 l 
40296B 
£e8c4a 
10204a 

43fa0l 
004eae 
fff467 
faOOec 
0032f£ 
80664a 
700122 

907000 
£ddB29 
aaOOaO 
21 6c C £ 
ec45£a 
200706 
6c£ fec 

6a 

96 

Ia 

c5 

5d 

7d 

DATA 

4eae£f 

c44eae 

£ef270 

01 7200 

740076 46283c 

gäOOOl 

3f7a50 

226 c£f 

e4 

DATA 

ec4eae 

fe7451 

cfffac 

52034a 

1266A2 600622 

4 (140.-1© 

f© R 620 

2 cf f f 0 


DATA 

67Ca20 

402c6c 

fffc4e 

aef fb8 

202cff f4670a 

20402c 

ecfffc 

4eaeff 


DATA 

be 202 c 

£f f867 

0a2240 

2c7800 

044eae fe6220 

2 cfffc 

670a22 

402c7B 


DATA 

00044e 

ae£e 62 

4e5c4e 

75gc00 

014001 ga0002 

OOOlgb 

OOOfgs 

000140 


DATA 

010002 

03gb00 

080003 

IflgyOO 

gcOOOr gbOOOf 

ooroor 

0064 6f 

732e6c 


DATA 

696272 

617279 

006772 

617068 

696373 2e6c69 

627261 

727900 

696e74 


DATA 

756974 

696f6e 

2e6c69 

627261 

727900 4B756f 

6d696f 

2 lga 20 

54e4ga 


DATA 

73e420 

6b6f6b 

6569ga 

6cga6l 

6e2043 3d4c65 

686465 

6e2062 

aa6fga 

f3 

DATA 

746973 

63726£ 

ga6c69 

727574 

ga696e 69612© 

ga2054 

656b73 

746920 


DATA 

6f 6 e 20 

7461ga 

6c65ga 

6e65ga 

747520 7365ga 

6c6169 

73656e 

ga 616 e 

4d 

DATA 

206d75 

697374 

ga696e 

2 ega 20 

54656b 737469 

726976 

656ae4 

20766f 

6b 

DATA 

69206c 

6973e4 

74e420 

68616 c 

75616d 616o73 

612 0 6d 

gac472 

e4 6©20 


DATA 

696c6d 

616 e 2 c 

2065ga 

74e420 

6dga7S 746120 

6£6B6a 

656c6d 

ga 6120 

f 9 


746172 

766974 

73ga65 

206 dga 

75ga74 ga612e 

ga204f 

686a65 

6c6d6 1 

5 * 


6o206f 

6e2074 

696574 

797374 

69206a 616864 

75ga74 

617661 

2062 ga 



6f742d 

626 c 6 f 

ga6bga 

696egb 

2ega20 56ga69 

6d6569 

73656e 

©4206: 

h 2 

DATA 

6 e 206 f 

6c7461 

766120 

6e6fga 

6c6174 617675 

2 c 206 a 

6f7374 

61206( 

b 9 

DATA 

686ao5 

6 c 6 d 61 

207469 

6574qa 

e42074 656b73 

7 4696e 

2070ga 

e4ga74 

c6 

DATA 

7976e4 

6 e 2 c 20 

4772gn 

657469 

6c6773 20746f 

204a4 3 

20616e 

642028 


DATA 

2d3a20 

gb5020 

3a2d29 

gy 20 gs 

20gc00 03£2e9 






AT A ** 


dc.b 'DOS *,0 

dc.1 Sc0200fl9 

dc .1 880 

lea dosn(pc),ai 

]ar LVOFindBesident<a6) 

tat.l dO 

beq.s openfai 1 

move.l dO.aO 

(Tove. 1 RT iNiT(aO) ,a0 

moveq # 0 ,d 0 

rts 

moveq #-l,dO 
hra.s ok 

dc.b 'dos.library',0 


; levykkeen tyyppi «OFS» 

; tarkistussumma 
/ juurilohkon numero 
; dos-kirjaston n.ml 
l etsitään resident-moduli 
; löytyikö? 

; ei -> virhe ja pois 
; osoite a 0 :aar. 

I alustusrutiinin os. aO:aan 
f lippu: ei virhettä 
/ jatketaan boottia 
; lippu: virhe 
; palataan -> guru 
; dos-kirjaston nimi 


Kuva I. Normaalin boottilohkon sisältämä koodi, joka jatkaa suoraan 
koneen käynnistämistä. Mahdollinen oma rutiini liitetään tämän koodin 
eteen, kuitenkin niin, etteivät rekisterien d2—d7 toio2—a6 sisällöt tuhoudu. 


mave.l 

buf (a4),a0 

/ 

boottilohkon osoite muistissa 

tnove. w 

*1024/4-1,dl 


boottilohkon koko 1024 tavua 

moveq 

*0, dO 


; nollataan sumina alussa 

c csum add.l 

(a0)dO 

i 

lisätään summaan yksi lono Word 

bcc. s 

IS 

; 

muist mumero? 

addq .1 

U.dO 


jep. lisätään vielä ykkönen 

15 db f 

dlr c caum 

i 

lasketaan kalkki long.:. 

move .1 

buf(a4),aö 

i 

lohkon alkuosoite a 0 :aan 

sub. 1 

dO,4 «an» 

i 

korjataan tarkistussumma 

bcc. s 

25 

> 

tarvittaessa... 

subq.1 

t.,4 < jO > 

• 

..vähennetään vielä muistinumero 

25 s ohjelma jatkuu.. 




Kuva 2. Boottilohkon tarkistussumman laskeminen. Ijihkon alkuosoite on 
flaikassa bufi a4). MakeBoot-ohjeima laskee ja asettaa automaattisesti 
tarkistussumman oikeaksi vastaavan rutiinin avulla. 


su 


4l]d0 



loop 


Kuva .1. Lyhyt näytön väriä vaihtava ohjelma MakeBootin testaamiseksi. 


1 DATA 

ga0003 

f3gf00 

01 g 

00 05ga00 

03®9gb 000520 3c0003 0d4033 cOOOdf ac 

2 DATA 

£18053 

8066f6 

4 c -1 

4e 71ga00 

03f242 

DATA 







Kuva 4. Data-lauseet MakeBoot-testiohjelman Basic-lataajaan. 



P/kctfjuof to f 

o 

commodor-es 

Soita Jo k^jsy pikahuoltomahdolllsuutta. 

OI am ry» a nopao atk-laitta.idan huolto. 
Huollamme rriNjös kamaroita, av-lalttalto, 
vldaokomaroi ta vm. 

N^it ILmCJINej^l komaroldan kavätta«taus 
toukokuun loppuun osti I 

KY KAUKO TANNER 



"AMIGA. 


Listaus 4. BootScroll-ohjelman Basic-iataajan datalauseet. Alkuun 
sijoitettava lataasoljehna on sama kuin muissa lataajissa. Ohjelman voi ajaa 
suoraan CLL.stä tai sijoittaa levykkeen hooltilolikolle MakeBoot-ohjelmalla. 


Hömaantla 157,00560 HGLSINKI 
puh. 90-799633 fox.90-799794 
<3volnno ark. 8.00-17.00 
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Kas ettiasemaa pi detään perint eisesti hitaana, 
epäluot ettavana ja ha nkalana ma ssamuistilaitte ena. 
Hitaus joh tuu lähes yksin omaan lata us- ja 
tallennusr utiinien nopeudesta. Epä luotetta vuus voi 
johtu a j oko huonoist a rutiineista ta i kasettiasem an 
toimimatt omuudest a. Hankaluus taas o n usein 
kok onaan kiinni omista asente ista kasettia semaa 
kohtaa n. Nopeutta vo i lisätä QTur bolla ja samall a 
häviää muita kin ongelmia. 

Va u htia 


a' 





■ ■ ® Petri Hassinen 

kasettiasemaa n 


K uscttiturbot ja niiden yh¬ 
teensopivuus on yleinen 
puheenaihe aktiivisesti 
kasettiasemaa käyttävien 
keskuudessa. Näin ei välttämättä 
olisi, ellei kuusnclosen Kemal- 
ROMissa olisi niitä surullisen kuu¬ 
luisin hitaita ja avuttomia kasettiru- 
tiineja. 

Puutteellisia turboja 

Ongelmaan ovat puuttuneet myös 
monet ohjelmoi jat, jotka ovat viri¬ 
telleet kuUMielosccn koko joukon 
erilaisia kasettiturboja. Useimmat 
turbot ovat aivan toimivia, mutta 
ominaisuuksiltaan puutteellisia ja 
kuyttömtikav uudeltaan huonoja. 
Esimerkiksi tallennus käyttöjärjes¬ 
telmä -ROMien alta ci kaikilla on¬ 
nistu. 

Joissakin kasettitnrboissa on 


runsaasti ominaisuuksia, mutta 
myös ohjelmakoodi on muodostu¬ 
nut liian pitkäksi. QTurbossa mo¬ 
net aikaisempien turbojen viat on 
korjattu ja sen koodikin on lyhyt. 

C64:n 1/0-portin tielorckisteri- 
nä toimii muistipaikka SOI. Sen 
avulla voidaan muistinhallinnan li 
saksi ohjata kasettiasemaa. Biiillii 
viisi ohjataan moottoria, bitillä 
neljä tunnistetaan kasettiaseman 
nappuloiden asennot ja hitillä kol¬ 
me kirjoitetaan ja luetaan tietoa. 
Näiden tärkeiden kasettiasernaan 
liittyvien ominaisuuksien takia lie- 
toivkisteriä käytetään ahkerasti 
kaikissa kasettitnrboissa. 

Kasetille tallennus 

Kasetille tallennus perustuu tallen¬ 
nettavan muistialueen koodauk¬ 
seen siten, että muistialueella tal¬ 


lennushetkellä olevat tiedot voi¬ 
daan milloin tahansa lukea nauhal¬ 
ta uudelleen muistiin erityisellä la- 
tausohjelmalla. Tallentaminen ta- 
|>ahtuu aina ohjelmoijan ennalta 
suunnitteleman järjestyksen mu¬ 
kaisesti. Esimerkiksi muistialueen 
$2000—$3000 tallentaminen voi¬ 
daan suorittaa edeten järjestykses¬ 
sä alhaalta ylöspäin tai päinvastoin 
tili mahdollisesti jonkin oman koo¬ 
datun järjestyksen mukaisesti. 

Tullcnnusiupahtumas.su muistia¬ 
lueen tavut tallennetaan kasetille 
digitaalisen tiedon pienimpuiä yk¬ 
sikköinä. hitteinä. Kasetille kirjoit¬ 
taminen tapahtuu muistipaikan 
$01 bitin kolme avulla. Jos kasetti- 
nauhurista painetaan alas record- 
ja play-näppäimet ja muutetaan 
nauhan pyörimisen aikana muisti¬ 
paikan $01 hitti kolme nollasta yk¬ 
köseksi tai päinvastoin, tallentuu 


nauhalle merkki, joka voillaan 
myöhemmin havaita latausohjcl- 
massa. 

Kasetille tallennettavia bittejä 
voidaan havainnollistua kuvan I 
mukaisten pulssien avulla. Signaa¬ 
lit ovat käänteisiä, jolloin pulssin 
nousevat reunat saadaan nauhalle 
esimerkiksi muuttamalla muisti- 
pui kun SOI bitti kolme ykkösestä 
nollaksi. Vastaavasti laskevat mu¬ 
nat saadaan muuttamalla bitin arvo 
nollasta ykköseksi. Jos liitin tila on 
muutettu ykkösestä nollaksi, sig¬ 
naali jää nollatilaan ja pysyy nol¬ 
lassa, kunnes se muutetaan takai¬ 
sin ykköseksi. Tällöin muodostuu 
laskeva reuna. Esimerkiksi kuvan 
I signaalin pulssin C nollatila on 
kestoltaan pidempi kuin pulssin B, 
koska kolmosbitliä on pidetty C 
pulssin aikana pidempään nollana 
kuin pulssin B aikana. 

Nyt kun tiedetään miten nauhal¬ 
le saadaan tallennettua erilaista 
signaalia muistipaikan $01 väli¬ 
tyksellä. on keksittävä riittävän 
luotettava menetelmä, jolla, nuttu¬ 
ja ykkösbitit voidaan latauksessa 
cmtUui toisistaan. 

Hyväksi havaittu tapa on tehdä 
nollabittiä vastaavat pulssit ly¬ 
hyemmiksi ja ykkösbittiä vastaa¬ 
vat pidemmiksi. Esimerkiksi ku¬ 
viin 1 A-. B-ja D-pulssit vastaavat 
hittiä nolla ja pulssi C bittiä yksi. 
Jos myös C-pulssi olisi nollabittiä 
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A il va I. Pulssimuotoinen signaali ku vaa kasetille tallennettuja bittejä. Jokaisen pulssin laskevalla reunalla 
tutkittuni ensin latauksessa käytettäviin ajastimen arvoa. Jos se tai millä, vastaa kyseinen pulssi hittiä I, nai uitat hitti 
un 0. Pulssin laskevalla reunalla myös ajastin käynnistetään tilusta. Tämä tm merkitty signaalin allepystymerkillä. 
Vaakasuora katkoviiva kuvaa ajastimen laskemaa uikaa ja nuoli viivan lopussa hetkeä, jolloin ajastin nollautuu. 
Pulssit ja niitä vastaavat pystysuorat katkoviivat on eroteltu toisistaan kirjaimilla. Pystysuorat viivat kuvaavat 
hetkeä, jalluin vastaavan pulssin laskevalla reunalla käynnistetty latausajastin saavuttaisi nollan. Esimerkiksi ( 
olisi pulssin C lopussa käynnistetyn ajastimen nollaamumiskahta. jos pulssin I) lopussa ajastinta ei käynnistettäisi 
tuulelleen, kuvassa oleva signaali vastaa billijtmoa 1)0101. 
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VALITSE TÄSTÄ 


perusteelliset suomenkieliset tietoteokset jokaiselle kotimikron käyttäjälle 







Amiga 2 Amiga BASIC 

JyrKi J.J. Kasvi. 211 sivua, ovh. 125,- 

Opettele ohjelmoimaan Aniiga Basicilla Kirjassa 
esitellään mm. sen käyttöönotto 
ja kirjastorutiinit. 




PELINTEKIJÄN OPAS 


Amiga 3 68000-konekieli 

Jukka Marin. 255 sivua + levy, ovh. 125,- 

Amiga 3 on tarkoitettu Amigaa assemblerkielellä 
ohjelmoiville tai ohjelmointia aloittelemille. Kirjaan 
kuuluu levyke, jolla on mm. monipuolinen 
konekielimonitori 


mm 


BITTI ta, 


KONEKIEUOPAS 


noszonu 


Huvia ja hyötyä Commodore 64 

Jyrki J.J. Kasvi, 176 sivua, ovh. 95. 

Pemsteos jokaiselle kuusnelostelijalleI Huvia ja hyötyä 
64 on peliohjelmoinnin perusteellinen käsikirja aloit¬ 
telijalle. Kirjassa selvitetään yksityiskohtaisesti 
toimintapelien rakentamisen tekniikka. Lisäksi 
kirjassa on 16 peli- ja hyötyohjelmaa 


Huvia ja hyötyä MSX 

Jyrki J.J. Kasvi, 165 sivua, ovh. 95,- 

Kirja kertoo, miten pelien peruselementit 
toteutetaan näppärästi MSX:llä. Kaupan 
päälle saat kirjan ohjelma! kasetilla, 
arvo 69 mk! 


C-64 Pelintekijän opas 

Jukka Tapanimäki, 134 sivua, ovh. 145,- 

C-64 Pelintekijän opas nostaa Sinutkin kansainvälisel¬ 
le ohjelmointitasolle. Opas kertoo mm. kuvan sulavas¬ 
ta vierityksestä keskeytyksien hallitsemisesta, grafiik¬ 
ka- ja äänipiirien ohjelmoinnista... yksinkertaisesti 
kaiken mahdollisen peliohjelmoinnista. 


MODEEMINKAYTTÄJAN 

KÄSIKIRJA 


Oili Majander 


Modeeminkäyttäjän käsikirja 

Olli Majander, 160 sivua, ovh. 125,- 

Modceminkäyttäjan käsikirja on modeemiliikenteen 
pemsteos, jota esittelee modeemien toimintaperiaat¬ 
teen, pääteohjelmien toiminnot, sähköisten postilaa¬ 
tikoiden käyttöä, yleisiä tietoverkkoia ym. Kirja neuvoo 
myös, miten perustat oman boksin! 


Basicista konekieleen, kone- 
kieliopas 6502-prosessorille 

Eskoensio Pipatti, 253 sivua, ovh. 125,- 

Kirja on konekieliohjelmoinnin perusteos, 
joka ei edellytä lukijaltaan esitietoja kone¬ 
kielen käytöstä Opas on tarkoitettu Com¬ 
modore 64:n käyttäjille, mutta se soveltuu 
myös Ataristeille. Mukana on 
MikroAssemblerohjelma. 


ST 

* 8 ? 


[ODOTETTU 

UUTUUS!] 


TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA! 


Amigal AmigaDOS 

Jyrki J.J. Kasvi. 160 sivua. ovh. 125,- 

Amigaa voi käyttää muuhunkin kuin pelaamiseen 
Amiga 1 kertoo miten, päiastamato kayttöörjestelmän 
salat. 










































vusuuiva pulssi, täytyisi sen nouse¬ 
van reunan alkaa aikaisemmin 
kuin mitä kuvaan on merkitty. 
Ideana onkin viivyttää ykkösbittiä 
vastaavan pulssin nousevan reu¬ 
nan alkua esimerkiksi 50 kellojak¬ 
solla. 

Tätä periaatetta soveltamalla 
saadaan kasetille tallennettua sig¬ 
naali. josta nolla- ja ykkösbittien 
tunnistus on helppoa ja jossa bit¬ 
tien tulkitsemisessa oleva virhe¬ 
mahdollisuus on pieni. 

Kasetilla lataus 

Kasetilla lataaminen perustuu ka¬ 
setille koodatun informaation de 
koodaukseen eli tulkitsemiseen si¬ 
ten. että se vastaa tallennetun 
muistialueen tietoja tallennushet¬ 
kellä. Lataavan ohjelman tarkoi¬ 
tuksena on lukea kasetille koodattu 
tieto ja purkaa se päinvastaisessa 
järjestyksessä kuin taliennusohjel 
ma sen muodosti. 

Latauksessa on varsin keskei¬ 
nen rooli C64:n ClA-piireillä. Ka¬ 
setille tallennettua signaalia voi¬ 
daan havainnoida CIA#l:n kes¬ 
keytysten ohjausrekisterin SDCOD 
hitin neljä avulla. Bitti muuttuu 
ykköseksi aina. kun nauhalla koh¬ 
dataan sinne muistipaikan SOI vä¬ 
lityksellä kirjoitettu merkki. Riik¬ 
ka signaalin havainnointi ei kuiten¬ 
kaan v ielä riitä onnistuneen latauk¬ 
sen suorittamiseksi vaan lisäksi 
tarvinnut ajastinta bittien nolla ja 
yksi tunnistamista varten. Ajasti¬ 
men voi ottaa käyttöön joko 
CIA# I - tai CIA#2-piiristä. 

QTurbossa käytetään CIA #2: n 
ajastinta A, jonka ohjaus rekisteri 
on $DD0E. Ajastinarvot asetetaan 
muistipaikkoihin SDD04 ja 
SDD05 ja ne on valittava sen mu¬ 
kaan, kuinka nopeasti tallennus on 
suoritettu. Mitä suurempi tallen- 
nusnopeus on. sitä pienempiä ujuv 
tinarvpja on käytettävä. Jotta ajas¬ 
timen nollautuminen ei aiheuttaisi 
keskeytystä, kirjoitetaan C!A#2:n 
keskeytysten ohjausrekisteriin 
$DD()D arvo $71-. 

Tämän jälkeen käynnistetään 
ajastin A (signaalin laskevalla reu¬ 
nalla) kirjoittamalla ohjausrekiste¬ 
riin $DD0E arvo $19. joka on bi- 
naarimuotnisssa%0001 l(X)l. Bitti 
nolla käynnistää ajastimen. bitti 
kolme määrää sen. että ajastin py¬ 
sähtyy, kun se saavuttaa nollan 
(ajastin laskee annetusta arvosta 
alaspäin kohti nollaa) ja bitti neljä 
lataa ajastimen arvoksi muistipaik- 
kioihin SDD04 ja $DD05 asetetun 
arvon. 


Seuraavaksi tutkitaan muistipai¬ 
kan SDCOD bitin nel jä avulla nau¬ 
halta löytyvää signaalia. Jokaisen 
pulssin laskeva reuna on tärkeä 
kohut. Kun kasetilta löytyy laske¬ 
va reuna, tutkitaan ensin rekisterin 
$DD0D hittiä nolla. Jos se on yksi. 
on ajastin ehtinyt saavuttaa nollan. 
Jos hitti on nolla, on laskenta vielä 
kesken. 

Tämä on tärkein kohta koko la¬ 
tauksessa. sillä SDD0D:n bitin 
nolla aivo on suoraan verrannolli¬ 
nen kasetille tallennetun signaalin 
kyseisellä kohdalla ilmaisemaan 
bittiin. Eli jos bitti nolla on yksi, on 
kasetilla sillä koht ai luettava bitti 
yksi ja päinvastoin. Välittömästi 
tämän jälkeen, kun bitti on saatu 
selville, on ajastin jälleen käynnis¬ 
tettävä kirjoittamalla rekisteriin 
$DD0Earvo$l9. 

Tarkistus on ehdoton 
operaatio 

Signaalin havainnointi kasetilta 
voidaan tehdä konekielisilmukan 
avulla vertailemalla jatkuvasti 
$DO)D:n bitin neljä muuttumisia. 
Toinen mahdollisuus on ohjelmoi¬ 
da CIA# I -piiri siten, että se muo¬ 


dostaa IRQ-ke.skeylyk.sen aina. 
kun havaitaan signaali. Keskeytys- 
pyyntö saadaan aikaiseksi kirjoit¬ 
tamalla rekisteriin SDCOD arvo 
$90. 

Latauksen jälkeen on tärkeää 
saada tieto siitä, onko lataus onnis¬ 
tunut kunnolla. Tämä on helppo 
(arkistaa, kun siihen on varauduttu 
jo lallennusohjelmassa. Paras ver- 
tailukeino on seuraava: Tallennu- 
sohjelmassa ensimmäisellä tallen¬ 
nettavalla tavulla suoritetaan ehdo¬ 
ton tai -operaatio (EQR) nollan 
kanssa, ja tulos laitetaan muistiin. 
Scuraavalle tavulle suoritetaan sa¬ 
ma operaatio muistissa olevan tu¬ 
loksen kanssa ja uusi tulos laite¬ 
taan muistiin. Näin edetään tallen¬ 
nettavan alueen loppuun saakka si¬ 
tä mukaan, kun tavuja ehditään tal¬ 
lentaa. Lopuksi tallennetaan vii¬ 
meinen tulos kasetille. 

Latausohjelma suorittaa samat 
operaatiot lataamilleen tavuille ja 
vertaa lopuksi saamaansa tulosta 
kasetille viimeiseksi tallennettuun 
tavuun. Jos tulokset ovat samoja, 
kaikki on kunnossa, muussa ta¬ 
pauksessa on tapahtunut latausvir- 
he. Menetelmä on nopea ja luotet¬ 
tava. 


Bitit luhdissa 

Jokaisen ohjelman alkuun on tal¬ 
lennettava ns. tahdistustavuja. Il¬ 
man näitä tavuja latausohjelma ei 
tiellä, mikä bitti kasetilla olevusssa 
bittivirrassa kuuluu millinkin ta¬ 
vuun. puhumattakaan siitä, että hi¬ 
tin oikea paikka tavussa selvitiisi. 
'Hihdistustavujen on tämän takia 
oltava yksikäsitteisiä. 

Esi merkiksi SAA <% 10101010) 
ja SCC (11001100) eivät kelpoa, 
mutta $40 (01000000) ja $KI 
(10000001) kelpaavat. Jos kasetil¬ 
la olevassa tahdistussignaalissa on 
esimerkiksi peräkkäin bittejä 
lOlOIOIOIOIOlO..., ei tahdistus- 
tavuksi valittu SAA pysty en Utele¬ 
maan bittejä yksikäsitteisiin kah- 
deksan bitin sarjoihin (tavuihin). 
Tallennusohjelman on tahdistusta- 
vu jen päätteeksi vielä tallennettava 
jokin erilainen tavu ilmaisemaan 
niiden loppumista. 

Latausohjelman on tiedettävä, 
mikä tavu on valittu tahdistusta* 
vuksi ja mikä niiden jälkeen on tal¬ 
lennettu. Kun kasetilla kohdataan 
signaalia, latausohjelma alkaa 
pyöritellä signaalista tukemiaan 
bittejä etsien oikeaa tahdistustu- 
vua. Kun oikea talldistustavu löy¬ 
tyy. on synkronointi onnistunut ja 
latausta jatketaan eteenpäin tavut- 
tain. Tahdistustavujen latausta jat¬ 
ketaan niin kauan, että kohdataan 
toisenlainen tavu. Jos tämä tavu 
vastaa latausohjelman käsitystä 
tahdistusta vujen perään tallennet¬ 
tavasta tavusta, se jatkaa latausta 
eteenpäin. 

Jos tavu ei ole oikea, on sykro- 
noinnissa tapahtunut v irhe tiu sig¬ 
naali ei ole latausrutiinia vastaavan 
tallennusohjelman tekemää. Tässä 
tapauksessa taiausohjelma etsii uu¬ 
sia tahdistustavuja. 


Monipuolinen QTtirbo 

Kun edellä kerrottuja asioita sovel¬ 
letaan oikein, on mahdollista viri¬ 
tellä mielensä mukainen kasettitur- 
bo. Niinpä pitkällisen ohjelmointi¬ 
työn tuloksena on syntynyt kom¬ 
pakti ja monipuolinen Quick Tur¬ 
bo. jossa on käytetty edellä kuvat¬ 
tua signaalin koodausta. Latauk¬ 
sessa on (Jäädytty CIA# 2 piirin 
ajastimeen A ja SDC0D:n bittiä 4 
venaillaan lyhyellä konekielisil- 
mukalla. 

QTurbo on alunperin tehty 
muistialueelle SCDOO-SCFES. 
jossa se häiritsee mahdollisimman 
vältän muita ohjelmia, Ohjelman 
voi kuitenkin siirtää haluamaansa 


SAVE 


-S 

l.itl-nl. 1,1 Basic-ohjctman ilman nimen. 

•S "niini - ' 

Tallennut BnMc-uiljulman nimellä. 

.S -- nimi -- ,alku.loppu 

lulkmrun konelcielkihjeliran nimettä ulkumoillceKia loppmtsoineeseen. 



,L 

tallaa seuraavan kasetilla olevan Basic- tai ktmekidiohjclman. sen mukaan kumpana se 
on lallenneliu. 

.1. "lesti’ - 

Etsii kasetilta lesti-ninröen ohjelman ja liilaa sen. 

.1. ”talo"ailku 

nisä kasetilla lalo-nimisin oh jelman ja lataa sen alomaen alkuosoitteesia. 

.1. -- imp|ia -- ailku.loppu 

talsii kasetilla nuppa-nimisen ohjelman ja lataa sila alkuosoilteosla eteenpäin, muna kui¬ 
lunkin korkoiiilaan loppiiosoiia-eseenaMi. l ouilem» Uli lavaling-ilmoiuiksiaci lulosicta. 
koska mahdollisia virheitä ci voida normaaliin lapaan venata. Vastaavan verity-konien- 
non aikana virheistä ilmoitetaan 


VERIFY 


Vehty iiiiiiiii samoin kuin load. muita se ei lataa tksna mustiin, vaan vertaa kasetilla ole¬ 
vaa tietoa muistissa olevaan. Mikäli tiedossa on eroja, tukistetaan virheilmoitus "Verify 
errof - Verify komentut kannattaa käyttää esimerkiksi tärkeän lalkmnuksen jälkeen var- 
misraniaan, että tallennus varmasti onnistui. 

Käskyihin I. .S ja V liinyväl alku- ju loppusoillccl oii annettava desimaalilukuina va¬ 
lliini) 05515. Koska laskutoimituksetkin hyväksytään osoineiden yhteydessä, on heksa- 
lukuju liclppo muunnella desimaaliluvuiksi. ILsimerkiksi jos halutaan venata, onko kase¬ 
tilla olevan ohjelman viisi ensimmäisiä kilotavua aumat kuin muistissa kohdassa S400O 
olevat annetaan käsky: 

.V "•\4*4IW6,4*4096+5*1.<K4 


HEAR 


Tämän komennon avulla voidaan kuunnella kasetilla olevaa signaalia. Vaikka QTirbnlla 
uilleimeliujeu ohjelmien etsintä kaselilia oiinislim myös .1 -komennolla.ei sen avulta pvs- 
lyö paikantamaan normaalilla save-komeimolla tallennettua oh jelmaa- Hear-toimailo 
««Jaan keskeyttää stop-näppäimella 
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paikkaan Relocaier-ohjel maila. 
QTurbo poistaa latauksen ja tallen¬ 
nuksen ajaksi Kemal-ROMin 
SEOGO—SFFFF. Basic-tulkin 
SA000—SBFFF ja I/O-piirit 
SDOOO—SDFFF. Tallentaa ja la¬ 
data voidaan siis lälies koko muis¬ 
tin alueella. Ainoastaan nollasivat 
$(X)—$FF ja alue, jossa turbo itse 
sijaitsee, kannattaa jättää rauhaan. 

QTurbolla voidaan ladata Basic- 
ja konekielisiä ohjelmia ilman pel¬ 
koa virheilmoituksesta Out of me- 
mory error. Normaalisti, kun ensin 
ladataan Basic-ohjelma ja sen jäl¬ 
keen konekielinen rahini, päädy¬ 
tään virheilmoituksiin, kun Basic- 
ohjelmaa yritetään käynnistää tai 
muuttaa. QTurbon näppäryys Ba¬ 
sic- ja konekieliohjelmien yhtey¬ 
dessä perustuu tallennuksen yhtey¬ 
dessä tallennettavaan tietoon siitä, 
onko ohjelma Basic- vai konekieli¬ 
nen. Latausohjelma tutkii tämän 
tiedon ja asettaa muistiosoittimet 
oikein. 

QTurbossa on myös omatekoi¬ 
nen ohjelmanimien käsittelyrutii¬ 
ni. jonka ansiosta talletuksen yh¬ 
teydessä varsin usein esiintyvä vir¬ 
heilmoitus Out of memory error 
jää historiaan. Ohjelmanimen suu¬ 
rin pituus 16 merkkiä. 

QTurbon käyttöönotto 

Kun QTurbon listaus on naputeltu 
muistiin, tallennettu ja ajettu, pitää 
konekieliohjelma tallentaa seuraa¬ 
vasti: 

POKE 43.0.POKE 44,205:PO- 
KE 45,230:POKE 46,207:SAVE 
"QUICK TURBO”,1,1. 
Tallennuksen jälkeen on nauhalla 
QTurbosta versio, joka LOAD- 
käskyllä latautuu suoraan alueelle 
$CD00-$CFE5. QTurbon voi 
siirtää haluamalleen muistialueelle 
Relocater-ohjelmalla. Tallennus 
tapahtuu samoin kuin edellä kir¬ 
joittamalla uudet alku- ja loppuo- 
soitteet muistipaikkoihin 43 —46. 

Aina, kun QTurbo ladataan 
muistiin, muuttuu osoitin 45—46 
osoittamaan QTurbon latauksen 
loppuosoitetta. Tämän vuoksi Ba- 
sic-ohjelmien tekeminen heti la¬ 
tauksen jälkeen aiheuttaa koneen 
jumiutumisen tai virheilmoituksia. 
Ongelma ratkaistaan kirjoittamalla 
latauksen jälkeen 
CLR:NEW. 

Relocater-ohjelma tallennetaan 
QTurbon avulla seuraavasti: 

.S "QTURBO RELOCATER”, 
850,996. 

Relocater on sijoitettu alueelle 
$0352—S03E4. Qllirbon siirto 
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DKX 


CDEfl 

RTS 



J3R 

5CD2C 


CED* 

BCS 

SCECA 


CF39 

5TA SD7 


:fae 

JSP 

6CD0C 



.DA 

5D011 

mm 

ANE 

SCD7F 

CD 19 

t.DY 

»7A 


JKP 

saa e 3 


CED6 

5 EC 




INY 


:fbi 

LDA 

»SAO 



ANI 1 

»5EF 

C1) 9 

BCC 

SCDB9 

rnrn 

CMP 

»*22 

CE63 

JSP. 

5007? 


CED7 

BCS 

SCE94 


JF3C 

BNE SCF40 


Jr 03 

JSR 

5CDA5 



:!Ä 5D01! 

CDB> 

LDX 

«50A 

CDED 

IINK 

5CE33 

CE66 

BEQ 

5CB6C 


"ED 9 

LDA 

(5B2I.Y 


:?3E 

INC 5AD 


:? H 6 

TYA 




•DA 

»504 

CDBe 

DEX 


COEF 

t.DA 

S0201,Y 

CK6H 

CXP 

»S2E 


CEDB 

STA 

5H9 


CF40 

CPY 5AE 


CFB7 

LDY 

SAC 



C 'TA 

501 

COB' 

BNE 

SCD86 

CDF2 

BE0 

SCE33 

CE6A 

BEQ 

5CE6F 


CEDD 

LDA 

5A3 


:F42 

LDA 5AD 


:fb9 

CT» 

SAC 



.DA 

»5?3 

CIiB( 

5TA 

501 

CDF4 

CMP 

1522 

CE6C 

.IN? 

3A7E7 


CEDI* 

BMI 

SCEFB 



5BC 5 AF 


:fod 

STA 

SD7 

T IL 


; ia 

5FFFA 

roBI 

RTS 


CDF6 

QEQ 

SCEOe. 

CF.6F 

JSR 

5007.1 


CEi.1 

BNE 5CF1B 


::F4 0 

BCC 5CF27 


-l*BD 

LDX I5Q7 

l IL 


LDA 

»SCO 

ODBC 

LDA 

*503 

CDFB 

INC 

SB7 

CE7 2 

CMP 

4 54 0 


CEE3 

LDA }B9 


:f4b 

LDY 590 


:fbf 

LDA 

(5AC),Y 

•. UI 


:ta 

SFFr H 

CDBE 

STA 

5*4 

CDFA 

' A 

SOI 10,X 

CK74 

RED 

5CE3F 


CEE5 

BME 

SCEF1 


JF4A 

LDX 593 


TCl 

JSR 

SCDA7 

OJ7. 




CD9< 

LDX 

»1AK- 

CDFD 

1 NY 



LDX 

4500 


CEE 7 

LDA 

52B 


1F4C 

BNE 3CF54 


• i 

LDX 

• 502 



OA 

1337 

tl 9? 

LDA 

»140 

CDFE 

1NX 


CE78 

CMP 

»54C 


_LE 9 

STA 

5AC 


TF4T 

JSR 5CD57 


:rc6 

IMY 




STA 

501 


JSR 5CDA5 

CDFF 

CPX 

1511 

CE7A 

BE0 

5CE9B 


CEEB 

LDA 

32C 



BOB SD’ 


-trt 

BNE 

5CFCC 



STA 

SCO 


DEY 


CEO! 

BCC 

5CDF.F 

CE7C 

CMP 

»856 



STA 

5AD 


.F51 

TAY 



TNC 

5 AD 



'MP 

5FEG6 

CD 91 

m.'B »CD 92 

CEO J 


5AS7I 

CE7K 

DEQ 

JCEB7 


TBltr 

DC3 

SCEFB 


:f5o 

J5K 5CD2C 


JFCB 

DEX 


cu?c 


-DA 

»527 

CU 91 

DEC 

5A4 

CF.D6 

JHY 


CCflO 

CMP 

»803 


CEF1 

2 MY 



:F57 

TNX 



CPY 

5AE 

• t* J 


STA 

501 

CD K 

BNE 

5CD90 

CE07 

STY 

57A 

CE92 

BNE 

SCE33 


CEK2 

1JJA 

|Sb2),Y 


CF50 

CPX 5A1 


JFCE 

LDA 

5 AD 





CD9C 

LDA 

»SC3 


JSR 

50073 



SCF7 3 






CF5A 

BEO servo 



9BC 

5AF 



IRA 

♦ 510 

COA< 

JOIt 

5CDA5 

rrnr 



CE87 

IUX 



:efc 

INY 







BCC 

aerar 



STA 

3DQ11 

cda: 

LDA 

»5CD 

CEÖD 

BE0 5CDF.J 

CE8B 

STX 

593 


CEF7 

LDA 

<532),Y 


:F5D 

BNE 5CF66 


'FD4 

LDY 

»520 

en li 


JTA 

SCO 

LDA! 

LDX 

»407 

CK0F 

JSR 

SCE36 

'-EDA 

STX 5CA 


CEF9 

STA 

»AD 


' - 

J5R SF5D2 


FD6 

LDA 

6D7 

t:r 9i 


-LI 


CDA" 1 

STA 

5BD 

CB12 

STY 5AC 

CE3C 

CLC 



CEFD 

LUY 

#803 


:f62 

LDA 5B? 


BD B 

JSR 

5CDA7 



ITS 


CDA! 

F.OB 

SD7 

CRI4 

STA 

S AD 


JSP 

SCDC8 


CEF n 

LDA 

<SP?>,Y 


:f&4 

DfJE SCT70 


mi. 


»505 



-DX 

»501 


STA 507 

CE1 6 

LDY 

»500 

CE9D 

JSR 

-F81 7 


JEFF 

LDY 

»SOI 


'F66 

BE0 5CF6A 



DEY 


CDJE 


ISR 

5CD59 

:dai 

LDA 

»408 

CElfl 

LOA 

AI,V 

CE93 

CLC 



ero i 

1BC 

(5B2J,Y 


:F6B 

DEC 590 


rfif 

BPL 

5CFD6 

t I 


CMP 

»500 

CU AI 

STA 

5A5 

CB IA 

BNE 5CE24 

CE94 

SEI 



CF93 

TAX 



-F 6 A 

JSR 5F5A9 


ff.o 

JSR 

5CD2C 



IMF. 

5CD3C 

CDB1 

ASL 

5BD 





LDY 

4500 


.5 04 

LDY 

*£04 


:F6D 

-JSP. 5K17A 


RP1 

JKP 

5A4-4 



’5R 

5CD5J 


LDA 

50 J 

CE1D 

BCS 

5CE33 

CE9 ’ 

STY 

SCOOD 


-F06 

LDA 

I5B7I,Y 


:k7o 

JMP 5A474 




:o4i 


.'HP 

»340 


AND 

1504 

CE1F 

LDA 

»580 

CE9A 

STY 

SDO05 


JF0B 

l.DY 

»502 


JF73 

JSR 5CDCB 




JD4A 



3CD45 

COB' 

JS!» 

SCD7* 


STA 

5A J 

U9D 

LDA 

»JEfl 


F l'A 

SBC 

I5B.7I . Y 


'F76 

JSP 5F630 




L <: 


JMP 

I8C3 

CDBi 

ORA 

• san 

CK23 

RTS 


CE9t 

STA 

5CD04 


F0C 

TAY 



~C7Q 

JSR SF60F 






ONE 

5CD3C 

ODBC 

LDX 

«OF 

CE?4 

JSR 

5CE36 

CEA2 

JSR 

5CD0C 


TFOD 

TXA 




JSR 5CD0B 






'SR 

6CD57 

cuute 

J9R 

SCD7F 


STY 

5AE 

CEA5 

BCS 

5CF.D9 



CLC 




LOA 5B9 






'HP 

»5 CD 

CDC! 

LDX 

»50C 

CE29 

STA 

5 AF 

CEA7 

JSR 5CD3C 


'F a F 

ADC 

S AC 


TFBl 

ONE 5CF9C 






KP. 

5CU3C 


DEC 

5A5 

i-HU 

LDA 

»500 

CEAA 

CMP 

»5ED 


Fll 

STA 5AE 


'FB3 

LDX #503 






.DX 4506 


BNE 

5CDB1 


JSR 

5AEFF 

CEAC 

BNE 

5CEA7 


F13 

TYA 



'FD5 

LDA S2R, X 






KC 

501 


RTS 


•^10 

IMY 


CEAE 

DEX 



FH 

ADC 

5 AD 


'F av 

STA SAC, X 






.DA 

»510 

CDCI 

PHP 


CE31 

BNE 

3CDE3 

:eaf 

STX 

591 


F16 

STA 

5AF 


ra o 

DE X 






il 

5DC0D 

CDC! 

LDX 

»501 


JKP 

3AF0Ö 

CEB1 

JSP 

5CD57 



JSR 

5 Cd 1c 


ra a 

BPL SCFB5 






eg 

JCU5U 


RTX 

5 b A 


J5P. 

5AEFD 

CiU 4 

STA 

I5BLM . Y 


- IB 

CMP 

t&AO 


: ac 

LDA »50A 




•:u s? 


JlA 

4DD0C 


STX 

JBC 

CE 19 

J5B 

SALPA 

CEB6 

INY 




BNE 

SCECF 


F9E 

JSR 5CDBE 




• un 1 


TA 

5D41H 


LDX 

»810 

rF.ac 


5B7F7 

CEB7 

CPY 

»615 


F1F 

STX 

5D7 


F91 

LDA 4 5ED 






.SR 


CDDl 




JSP. 

5CP0B 

CICB9 

BCC 

5CER1 


F21 

STX 

390 


E 9 3 

JSR 5CDA5 






CC 

5CD6D 

rima 

LDA 

»JZ0 

1-ri) 

INC 

301 

i~r.ii a 

J5B 

5CD2C 



LDY 

SAC 


F 96 

LDA SR9 






LDA 

»505 


STA 

soior.x 

'TE44 


I57F 

CEBE 

JSR 

SF75(1 



STX 

3AC 


F96 

JSR 5CDA5 






TA 5D0Z0 

UMjH 

DEX 



SYY 

60000 

CEC1 

JSR 

5AB2C 



Jjt* 

6CDS7 


F9B 

LDA 500AC.Y 





tehdään käynnistämällä relocater 
ja antamalla sille tiedot QTtirbon 
nykyisestä ja uudesta osoitteesta: 

SYS 850,nykyinen osoite (aluksi 
52480), uusi osoite (esimerkiksi 
49152). 

Relocater etenee aina muistissa 
alhaalta ylöspäin, joten esimerkik¬ 
si siirto SYS 850,52480,52490 ei 
onnistu, sillä uuden alueen datat 
menisivät vanhojen päälle. Mikäli 
ohjelma halutaan siirtää muistissa 
ylöspäin esimerkiksi osoitteeseen 
52490, on se helpointa siirtää ensin 
osoitteeseen 49152 ja sieltä alas¬ 
päin käskyllä 
SYS 850,49152,52490 
oikealle paikalleen. 


QTlirbo käyttö 

QTurbo aktivoituu käskyllä 
SYS 52480. 

Jos sitä on kuitenkin siirretty Relo- 
eaterin avulla, tapahtuu aktivointi 
uudesta alkuosoitteesta. Aktivoin¬ 
nin jälkeen käytössä on neljä uutta 
käskyä, joiden avulla kasettiasc- 
malla operointi ja kaikenlaisten 
ohjelmien tallentaminen ja lataa¬ 
minen helpottuu huomattavsti. 

Kasettiaseman azimuuttikul- 
man säätäminen oikeaksi .L- ja 
.H-komentojen avulla käy näppä¬ 
rästi. Oikealla azimuultikulmalla 
ladattaessa signaali kuuluu ja nä¬ 
kyy puhtaana ja selkeänä. Kun 
kulma ei ole kohdallaan, kuuluu 
äänessä säröä ja myös värijuovat 
näkyvät häiriöisinä. P.irhaiten oi¬ 
kean kulman etsiminen onnistuu 
lataamalla ohjelman alussa olevia 
tahdistustavuja ja säätämällä sa¬ 
malla kulmaa. O 


Listaus I. QTurbo-ohjelman assemblerkielinen listaus. 


5 PRINT"HETKI!":S=S2480:RN-100 
10 FORX«lQ0TO123:READHEX5,CH 
15 PR!NT"LUEN RrVIA"X" 

20 FDRY=lTOLEN(HEXS)STEP2 
25 A=A5C(MID5<HEX5,Y,1)) 

30 B«ASC(MID$(HEXS,Y+l,1)) 

35 C-1 6* (A-4B-» <A>64) *7) i B-40R (B>64) »7s IFO255THEN70 
-10 POKES* I, C: TS-^TS »C: I-1 • 1: NEXT 
45 1FTSOCHTHEN70 

50 TS=0:RN-RN*1:NEXT:PRINT"HEKSAT OK":END 
-h PBINT"VIR}(E RIVIl.IJ\"RN:END 

100 DATAA963BD0803A9CE8D09036078AD11D02 9EFBD11D0A9048501A9238DFAFFA9CD6B, 3680 
1 J* ^I^ BF ^ 60A937fl 50185C04C66FEA927B501ADl 1D0091 08D11D065C05660A2012059. 364 1 
,* 92 ^l AC ° C94ODOF72057CDC9 ' ,OF0F9c3 C3DOEC2057CDC9CDI)0E5A2O8E601A9102C0DDC,4fl73 
?9* [;^^f^ FB ^ D0DDI)BD1 ÖD44A9002A905BD20DOA919BD0EDDC60126BDCAO0DDA5BD60CA,0329 
^ A 9° FB9005A20ACAD 0 F D850160A90385A4AOAEA94020A5CD88DOF6C6A4DOF2A9C3,4flin 
^ A l A ?J A 5«^r C r A ^°' ,65BD/,5D7a5D7A90885A5ö6BDÄ5D1290 ' ,207FCD0908A20F2 0 7F - 3 497 
P A .i Au ? A2 29 C6A5D0EA6O 00*20186BAB6BCA21086RBA9209DOF01CADOFA8bB7207300,40 90 
10/ DATAABD00684A384B92860A47AC922D044B90102F03FC922FOOEE6B79D1001C8E8EO.4150 
I BA ^ A >1 9 OEC4C71A5C884 7A207300ABFOD42036CE84AC85ADAOOOB17AD00826B014A9, 3954 
10 9 DATAB085A3602036CE8 4AE95AFA90020FFAEC8DOB04C08AF20FDAE208AAD4CF7B720. 4239 
1- 0 DATAOBCDEGQlAO7F3C00DCAD0DDC2910F002A9DF8D18D48D20DQCCO1DCD0EC202CCD, 3891 
ba TA4C03A42O73OO?OO4C92EFOO34CE7A72O73OOC948FOC9A2OOC94CFOOCC956FOO7,3B12 

60AI 820C8CD2 0 1 7FB187BA0009CQDDD8C05DDA9E48D, 4068 
1 1 DATA04DD200CCDB032203CCDC9EDDOF9CA96912057CD91B2C8C01590F6202CCD2050, 4216 
JJ ^ AF72 ° 2 C A 8A5B7FOOEA014B90BÖ1D1B2DOC288C005BOF438BOBBB1B285B9A5A330.4480 
^ A I A *f DO3 ^ A5B9DOÖAA52Ba5ACA5 2C85ADB0OAC8Bin285ACC8BlB265ADA003BlB2AO. 4468 
-7 B '‘i;°i F > B2AAAO °‘l B1B2AO9 2FlB2AB8A1865AC85AE9B65ADB5AF203CCCX:9AOD0B086. 4510 
f. 17 ^ AD7a690A4ALfloAC2057ClJE<5 93D00291ACDlACF003CA36904 5D785D7CBD002E6AD,49l0 
!f J ^ A I A ^ ABA ^E5AF90DFA4 90AG93D0062057CD45D7Aa202CCDE854A3F02 4 98000920, 4655 
;19 DATAD2F5A5B9DODAFQ02C69020A9F5207AE14C74A420C8CD2038F82Q BFF6200BCDA5,4 395 
i?? ° A7AB9 ^?°?* 2 “ 3B52B95 acca1 O f 9 A90A208ECDA9ED20A5C:DA5B9ZOA5CD39ACOOC8CO, 4446 
P A7A ^ 9 ° F ^ B90BOl20A5CDCÖC01590F 5208CCDA9A020A5CD98A4AC85ACS5D7A2C)7Bl f 4390 
23 pJJ^o2° A7CDA202C8D003E6ADCAC ' ,AEA5ADE5At90EEA020A5D720A7CD,V20b8310F6 ’' ,7S8 


Listaus 2. Basic-lataaja QTurbolle. Konekielinen versio voidaan tallentaa 
kirjoittamalla:poke 43,0:poke 44,205:poke 45,230:poke 46,207:save ''quick 
turbo QTurbo akti voitua käskyllä SYS 52480. 


0352 

SEI 


0382 

LDY 

4500 

03 AA 

CPX 4502 





0353 

JSR 

5AEFD 

0384 

LDX 

4503 

03 AC 

BCS S03B2 





0356 

JSR 

SAD8A 

0386 

LDA 

(SAC),Y 

03AE 

INY 





0359 

JSR 

SB7F7 

028 B 

STA 

(5AE),Y 

D3AF 

[NY 





035C 

STY 

SFA 

038A 

INY 

33BO 

INY 





035E 

STY 

SAC 

038B 

BNE 

50386 

03B1 

INY 





0360 

STA 

5FB 

038D 

INC 

SAD 

03B2 

PLP 





0 3 62 

STA 

SAD 

038F 

INC 

S AF 

03B3 

LDA (SFC),Y 





0364 

J5R 

5AEFD 

0391 

DEX 


03B5 

SBC SFF 





0367 

JSR 

SADBA 

0392 

BNE 

50386 

Ö3B7 

STA (SFC),Y 





036A 

JSR 

SB7F7 

0394 

STY 

5AE 

03D9 

INX 





036D 

STY 

SFC 

0396 

LDY 

503C2.X 

03BA 

CPX *522 





036F 

STY 

Säe 

0399 

CPY 

SÄE 

03BC 

BCC S0396 





0371 

STA 

5FD 

039B 

BCS 

5039F 

0 3BE 

CLI 





0373 

STA 

S AF 

039D 

INC 

SFD 

0 3BF 

JMP SE18D 





0375 

SEC 


03 9F 

STY 

5AE 







0376 

LDA 

SFA 

03A1 

LDA 

(SFC),Y 

03C2 

01 19 3F 46 

51 

95 

AI 

B8 

0378 

SBC 

5FC 

03A3 

SEC 


0 3CA 

BF 10 25 40 

5E 

05 

8E 

A3 

037A 

STA 

SFE 

03A4 

SBC 

SFE 

03D2 

AB B2 BC 19 

28 

4F 

55 

74 

037C 

LDA 

5FB 

03A6 

STA 

(SFC),Y 

03DA 

7D 8F 94 99 

A7 

AF 

34 

C2 

037E 

SBC 

SFD 

03A8 

PHP 


03E2 

D9 El AA 





0380 

STA 

5FF 

03A9 

INY 









Listaus 3. Relocater-ohjelmalla voidaan kasettiturbo sijoittaa muistissa 
haluttuun osoitteeseen. 


5 PRINT"HETKI!":S=850:RN-100 
10 FORX=100TO104:READHEX5,CH 
15 PRINT"LUEN R1VIA"X" 

20 FORY=lTOLEN|HEXS)STEP2 
25 A~ASC(MID5(HEX5,Y, 1) ) 

30 B-ASC(MIDS(HEXS,Y*1,1 )) 

35 016* (A-48* IA>64) «7) *B-4B+(B>64) *7: IFO255THEN70 
40 POKES-* I, C: TS=TS+C: I“I + 1 :NEXT 
45 IFTSOCHTHEN70 

50 TS-0:RN-RN4l:NEXT:PRINT*HEKSA7 OK":END 
70 PRINT"VIRHE RIVILLA"RN:END 

100 DATA7B20FDAE208AAD20F7B784FA84AC8bFB85AD20FDAE208AAD20F7B7ö4FC84AE85,4B47 

101 DATAFD85AF3BA5FAE5FC85FEA5FBE5FD85FFAOOOA203B1AC91AECBD0F9E6ADE6AFCA,5B46 

102 DATADQF284AEBCC2O3C4AEBOO2E6FD04AEB1FC38ESFE91 FCO0C8F.OO2BOO4C8C8C6C8,5257 

103 DATA28B1FCE5FF91FCE8E021! 90D8534C8DE101193F4 6519SA1B8BF1025405EB58EA3, 4 304 

104 DATAA8B2BC19284F55747D6F9499A7AFB4C2D9E1,2606 


Listaus 4. Relocaterin Basic-lataaja. Ohjelma sijoittuu muistissa alueelle 
$0352 —$03C1 ja osoitteissa $03C2—$03E4 on datat absoluuttisia 
osoituksia varten. 


C=lehti 2/91 


43 






















Tulossa hamassa 
tulevaisuudessa 


MISSiOM tOUTNEHT 
Sdiplnj riite 

10 rouivff ^ 


AD&D menee Dungeoniin 


Muhvinta- II — terästetty jatko massiiviseen strategiapeliin. 


Jahka kotaa joulu herran vuonna 
1991, saitaa lähimmän mikro- 
kaupan hyllyltä löytyä Amigoille 
iloinen yllätys: Originin Wing 
Commander! Näin uhkailivat Ori- 
ginin supliikkimiehel taannoin 
ison rapakon takana pidetyillä 
CES-messuilla. Samoihin aikoi¬ 
hin, jos ei jopa hieman aikaisem¬ 
min. tullee myyntiin Amiaan Ulti¬ 
ma VI. 


sijoittuu t*> vuoden pänliän Mid- 
w in terin tapalitumista. Valtavan 
meteoriitin aiheuOama planeetan- 
laajuinen keskitiäs i on ajat sitten 
hävinnyt ja tapahtumat sijoittuvat 
aurinkoon ja lämpökin. 

42 saaren rykelmää hallitsee At¬ 
lantic Federation, multa ilkeä Sa¬ 
haran Empire suunnittelee saanen 
valtaamista. Pelaajiin tehtävä htiip- 
puagemtina on estää tiima Saaret 
ovat elintärkeitä, sillä merenpinta 
nousee nupajäiden sulamisen seu¬ 
rauksena, ja vain tämä saaristo jää 
vedenpinnan yläpuolelle. 

Ohjelmoijin ovat ottaneet vaarin 
pelaajien valituksista .ja Mkhvinter 
Il onkin monin tavoin edeltäjäänsä 
kehittyneempi. Nyt peliä ei voi 
enää |>elaia liipi rankalla it,seinin 
hatehtävalla. vaan tyydyttävän 
lopputuloksen saavuttamiseksi saa 
tehdä töitä kauan. Pelistä löytyy 22 
erilaista liikkuniatapua. 4 (XX) hen¬ 
kilöä. 800 lXXI neliökilometriä 
maastoa ja 150-sivuinen käsikirja. 
.Siinä on Nfidsvinterin veteraaneille 
purtavia muutamaksikin illaksi! 


SSLn mainetta keränneen AD&D- 
sarjan tuorein edustaja on Eye of 
The Behokler. Se on suora Dun- 
geon Master -kltxmi. mutta tiiytyy 
myöntää että erittäin hyvännäköi¬ 
nen sellainen. 

Mi eroaa täysin aikaisemmista 
SS I n AD&D-pelcistH: kokonaan 
hiiri- ja ikoniohjatlu. varustettu 
reippaalla animuaiiolla ja grafiikal¬ 
la. EOTB tulee ensin PC.IIe. mutta 
Amigan version pitäisi olla myyn¬ 
nissä samaan aikaan kun luet tä¬ 
män jutun. Jos peliä ei kuitenkaan 
näy. syytä laiskoja amerikkalaisia 
ohjelmoijia! 

Keskitalvi muuttuu 

tropiikin kestiksi 

Midvvinteroli hieman kiistelty me¬ 
nestys. Ulkomailla pelin päälle 
suitsuteltiin kunniaa ja huippuni 
vosanoju, muita koto-Suomessa 
vastaanotto oli laimea. MikeSing- 
Ictonin ohjelmoijarylimä hioo \ii- 
tneisiä bugc ja jxiis Mid\vinter 11 — 
The Flames of l ’reedom:sta. joka 


Kaikkien nykyisten 
roolipelien esi-isänä ja 
innottajena voidaan pitää 
J.R.R. Tolkienin Taru 
Sormusten H errasta 
-trilogiaa . Siihen 
perustuvia tie tokonepelejä 
ilmest yy kummallis esti: 
pitkän aikaa on aivan 
hiljaista ja sitten yhtäkkiä 

repeää ja pe lejä 
ilmaantuu kerralla 
enemmän. 

P elien ympärillä pyörivä 
kaupankäynti ja juonittelu 
on niin monimutkaista, et¬ 
tä maallikko putoaa kiir¬ 
ivillä helposti. Esimerkiksi miten 
voidaan selittää se. että aihe. johon 
ei ole koskettu moneen vuoteen, 
otetaan esille kahdessa |>e li liimas¬ 
sa suunnilleen yhtä aikaa? Ainoa 
selitys on. että linnat tiedottavat 
toisilleen aikeistaan, jotta kilpailua 
saataisiin aikaiseksi. Mutta eikö 
yhtiölle olisi parempi, että sen tuo¬ 
te olisi ainoa lajissaan kauppojen 
hyllyillä... 

Sormus vaihtaa 
omistajaa 

Burd's Täle -Saijan tuottanut In- 
terplay julkaisee piakkoin Lord of 


The Rings Volume l:n (PC-versio 
i m jo tullut), kakkos-osan vuoro on 
vuoden 1991 lopulla. Samaan ai¬ 
kaan sitkeästi hengissä pysyttelevä 
Spinnaker julkaisee Riders of Ro- 
hanin. joka penistuu Taru-trilogian 
keskimmäiseen teokseen. Kaksi 
lomia (The Two Tovvers). jossa 
Aragom, Legolas ja Gimli jahtaa¬ 
vat örkkilaumaa. Pelaajan tarkoi¬ 
tus on vakuuttaa Theoden (Roha- 
nin ratsastajien kuningas) liikekan¬ 
nallepanon tärkeydestä. Vasta sit 
Ien voivat sankarit hyökätä Salli¬ 
man m kimppuun. 

Interplayn peli lähtee aivan ta¬ 
run alusta. Pelaaja aloittaa seikkai¬ 
lunsa Frodona ja värvää matkan 
varrelta mukaansa apureita. Ryh¬ 
män jäsenistöä ei ole rajattu kirjo¬ 
jen esittämiin henkilöihin. 

Keski-Maa on jaeltu pelissä 
seitsemään alueeseen. ja jokaisella 
alueella pitää suorittaa useita tehtä¬ 
viä päästäkseen seuraavalle alueel¬ 
le. Peli noudatelee kiijoja aika us¬ 
kollisesti ja loppuu suunnilleen sa- 
maan paikkaan kuin trilogian en¬ 
simmäinen kirja. 

Euroopassa Lord of The Ring- 
sin jakelun hoitaa Electronic A ns. 
jonka kanssa Interplay koki suu¬ 
rimmat menestyksensä. Spinnake- 
rin jrelin Euroopan edustajasta ei 
vielä tiiliä hetkellä ole selvyyttä, 
mutta peliä voi tiedustella pääkau¬ 
punkiseudulla vaikkapa Chippe- 
risUl, joka luo pelejä suoraan Ame¬ 
rikasta. 
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Fareuiell, Baron. You'11 lie nissed. 


Avaruusooppera Wing Comnianderpian lälii-Ainigassa. 


CD-ROM tulee Amigaan 

Commodoten kovasti keinuna 
CD-ROM-teknologiaan {siis hur¬ 
jasti ylimainostettu) perustuva 
CDTV on saanut jo jonkin verran 


Lyhyet löpinät 


• Konsolit \ aitaavat uhkaavasti 
markkinoita jonkkilässä. Tuoreim¬ 
mat tiedot kertovat, että Nintendo- 
pelikonsoli löytyy jo joka kolman¬ 
nesta taloudesta, ja laitteita on 
myyty huikeat 28 miljoonaa! lii 
siis ihme. että kaikki pelitalot ha¬ 
luavat valmistaa Nintendon pelejä. 
Alle keskitason pelikin saattaa hel¬ 
posti myydä vaikkapa miljoona 
kappaletta, jolloin voituni tulee 
hurjasti. 

0 Corporationiin ihastuneet voi¬ 
vat hihkaista ilosta, sillä peliin on 
tulossa parikin kappaletta datale- 
vykkeitä. jotka sisältävät uusia 
vastustajia ja tehtäviä. 

• Elokuvista levinnyt jatko-osa- 
villitys alkaa vaikuttaa peleihinkin. 
Hyvinä esimerkkeinä vaikkapa 
Dragon's Lair II ja Murti Drivin' 2. 
joista kumpikaan ei tarjoa paljoa¬ 
kaan uutta edeltäjäänsä verrattuna. 
Mieleen nousee väistämättä rahas¬ 
tus. Toki esimerkiksi liani Drivin' 
2:ssa on rataeditmi. joilla kuka la- 
hraisa voi tehdä omia ratoja, mutta 
peli on silti pohjimmiltaan sama ja 
surkea. 

• Lucasfilm (Maniat- Mansion. 
Indiana Jones. Loom ete.lon alka¬ 
nut markkinoida us. sumpleja pe¬ 
leistään. Tuote on itse asiassa de- 
modisketti. Lpävanua asiakas os¬ 
taa ensin demon, katsoo sen koto¬ 
naan ja päättää vasta sitten. De¬ 
mon hinta (muntaniii dollari) hyvi 
letiiän ostoksen yhteydessä. Näin 
asiakkaan ei tarvitse enää ostaa si¬ 
kaa silkissä, kuten usein käy puoli- 
virheellisen mainonnan ansiosta. 
lAiilirmat kun aina pistävät mah- 
dollisimmiui upean kuvan pelistä, 
mutta jokaiseen koneeseen ei saa¬ 
kaan niin hienoagrafiikkaa. 


ohjelmatukea, ja jotkut englanl i lai¬ 
set ohjelmatalot, kuten Microdeal. 
pakertavat ohjelmia jopa ilman 
CDTV:n prototyyppiä. 

Mierodealilla tulee ohjelma ni¬ 
ineltä Remix, jonka avulla pystyy 
kyhäämään itse jonkinlaisia remi- 
sejii CD-levyistaän. Pohjimmil 
taan Amigan avulla kerrotaan 
CD:lle. missä järjestyksessä kap¬ 
paleen osat soitetaan. Amerikka¬ 
lainen Tiger Media viimeistelee 
peliä nimeltä Ihe Case oi Cautious 
Condor, joka luultavasti tuikuin si¬ 
sällyttämään CDTV-pakettiin. IV- 
laaja ohjailee salapoliisia, joka sel¬ 
vittää lentoyhtiön pomon [sijan 
murhaa. Grafiikasta tulevat mie¬ 
leen 1930-luvun dekkarisarjaku- 
vat. 

Jonkin aikaa sivummalla lepäil- 
lyt Cinemuvvarc tekee paluun pelil¬ 
lään TV-Sports: Boxing, joka il¬ 
maantuu myös CDTVdle normaa¬ 
lin Amiga-julkaisun lisäksi. Yhtiö 
joutui jokin aika sitten miettimään 
suhtautumistaan piratismiin, ja toi¬ 
menpiteiden ansiosta firman pas¬ 
mat olivat hetken sekaisin. Nyitoi- 
minnan pääsuunnista on päätetty ja 
yhtiö jatkaa Amigan tukemista uh¬ 
kauksistaan huolimalta. 

Software Tbolvvorks tuottaa jat¬ 
ko-osan pelilleen Life and Deatli. 
jossa pelaaja toimi lääkärinä teh¬ 
den diagnooseja ja leikkauksia. 


Arvosanana Hyvä 

Pyysin viime kerralla palautetta 
uudesta palstasta, ja kyllähän niitti 
kirjeitä sitten jonkin verran tulikin. 
Miellyttävää oli huomata, että suu¬ 
rimmaksi ristiksi palaute oli positii¬ 
vista. Paljon pidettiin isokokoisista 
värikuvista, ja niitä toivottiin lisää. 
Vinkkien siirtämistä Peligurun 
puolelle pidettiin hyvänä asiana, 
sillä tihut kuville ja muulle asialle 
jtiii enemmän. Palstan pyhittämistä 
Amigalle ja C-64:llc ei liiemmin 


Myös CDTV:11c ilmestyvän pelin 
nimi on Life and Detith II: The 
Brain Surgery. Nimensä mukai¬ 
sesti pelaaja pääsee lieiluttamaan 
skalpellia ihmisaivojen läheisyy¬ 
dessä, joien suttua tulee. Pieni sun¬ 
nuntainen aamutärinä kädessä 
muuttaa päänsäryistä kärsivän po- 
tilaan vihannekseksi alut aikayksi¬ 
kön, Jos tämä kuulostaa mannalta, 
farkkaile läheisen mikroliikkeen 
hyllyjä. Amigan versio saattaa olla 
jo myynnissä tämän lehden ilmes¬ 
tymisen aikoihin. 


Yksi kaikkien aikojen menes- 
tykseimmikkäistä pelifirmi lista. 
Sierra, on myös ilmoitUmut tuke¬ 
vansa CDTV:tä. Hiemiui aikui¬ 
sempaan makuun suunnattu Jones 
in the Pasi laine ja King's Qucsi V 
ovat yhtiön kaksi ensimmäistä 
CD-ROMmia käyttävää peliä. 
Vielä ei ole varmasti päätetty 
kiiännetäänkö Sierran alaisuudessa 
toimivan Dynamixin erinomainen 
Rise of The Dragon CDTVdle. 
mutta toivon 1 Uulaasii, että näin 
käy. 


Rise af Dragiin ja King's (Inisi t pian myös CD:nä. 


kommentoitu, kenelläkään ei tun¬ 
nu olevan mitään kummempaa 
FC:tä vastaan. 

Yleisarvosanaksi tuntui muo¬ 
dostuvan Hyvä. Nostin umpimäh¬ 
kään kiijekasasut yhden lappusen 
ja palkintopeli mutkaa Jani Mui¬ 
kulle Lieksaan. Onneksi olkoon. 
Jani! 

.la vielii pieni kommentti Juliuk¬ 
selle Helsinkiin: vastaus ongel¬ 
maasi löytyy musiikin puolelta, 
tarkastelepa handien alkukirjaimia 


(Depeclie Mode - auttaa toimi¬ 
tus). 

Kommentte ja ja oikettsUuut mitä 
tallansa maan ja laivaan välistä saa 
lähetellä osoitteeseen: 

G=kthti 

Baron Knightlore 
PL 64 

00381 Helsinki 

P.S. Laura Palmerin lapoin muu¬ 
ten minä. niin T-paidassani aina¬ 
kin lukee. 
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C=LEHDEN OMAT 
LEHTIKANSIOT 

Kokoa nyt C=lehtesi kätevästi yksiin 
kansiin. Lehtesi pysyvät aina siisteinä 
ja järjestyksessä. Kansioon mahtuu 
yksi vuosikerta. 

• materiaali tukevaa 
muovia 

• vankka mekanismi 

• koko 22,4 x 31 cm 

• vuosilukutarra mukana 

• hinta vain 36 mk/kpl + 
postitus ja käsittely¬ 
kulut 12 mk/1 kpl, 

15 mk/2 kpl ja 
18 mk/3 tai useampia 


TILAA KANSIOT KORTTISIVUN TILAUSKORTILLA! 
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TILAA MIKROBITTI, C=LEHTI, KIRJAT, KANSIOT...! 


LEHTITILAUS 


KIRJAT JA C=LEHDEN 

LISTAUKSET KANSIOT 


Tilaan C=lehden edulliseen sääslötilaushintaan, 

12 Kk vain 153 mk. 1K01 

Olen jo MikroBITIN tilaaja ja tilaan Olehden erikoishintaan, 
12 kk 113 mk. 1K02 


3119 Kuva ja hyötyä Commodore 64 
■kirja 95 mk 

3116 Huvia ja hyötyä MSX kirja 95 mk 

3117 Huvia (a hyötyä MSX -kirjan 
listaukset kasetilla 69 mk 


- 3197_kpl C=ehden säilytys- 

kansioita ä 36 mk 

Lätietyskulut 12 mk/1 kpl, 

15 mk# kpl ja 18 mkyii 3 kpi 


Asiakasnumeroni on _ 

Kaiso asiakasnumerosi MikroBITIN takakannen osoitelipukkeesta. 
9 ensimmäistä numeroa ensimmäisellä rivillä. 

En ole MikroBITIN tilaaja, haluan sekä MikroBITiN että Olehden 
12 kk säästötilauksena hintaan 310 mk (197 + 113 mk). 1K07 

Tilaan MikroBITiN edullisesti jatkuvana säästötilauksena, 

12 kk vain 197 mk. 1K08 


il 3115 Basicista konekieleen -kirja 125 mk 
U 3120 Amiga 1 -kirja 125 mk 
; 3127 Amiga 2 -kirja 125 mk 
|J 3126 Amiga 3 -kir|a 125 mk 


UUDET KIRJAT JA OHJELMALEVYKKEET 



□ 3133 Modeemmkäyttä|än käsikirja 125 mk 
I 3134 Commodoro-64 Pelintekijän opas 145 mk 
MikroBitissä ja Cdehdessä 1990 ilmestyneet 
ohjeinat 69 mk/kpl: 

Jj 3135 C-64 lie i i 3136 Amigale 


Kirjojen ja listausten 
lähetyskulut 18 mk/lähetys 
riippumatla siitä, montako 
tuotetta tilaat. 


Nimi 


Nimi 


Osoite _ 

Postinumero ja toimipaikka 


L 



Osoite_ 

Postinumero ja -toimipaikka 


























VIGILANTE 


Kixx, 120,- 

Oman käden oikeus kunniaan, ai¬ 
noa hyvä rikollinen on hakattu ri¬ 
kollinen. Munia ei oikeastaan Vi 
gilantc.sui tarvitsisi kertoa, sillä se 
on puhdas mätkimispeli sijoitettu¬ 
na kaupunkiit iäiset n aan. 

Erilaisia liikkeitä ei ole monia, 
mutta silli jokaiseen snsinaliliyl- 
kiöön tehotta jokin liike muita pa- 
renimin. Katkut ja lyönnit lähtevät 
kohtuullisella nopeudella, mutta it¬ 
se ukkeli liikkuu kuin l(KI-vuotias 


hampaaton mummo venattuna 
vastustajiin. 

Peli ei siis etone kovinkaan 
vauhdikkaasti ja siihen lopahlaa- 
kin suurin into. Sinänsä hyvin vii¬ 
meistelty Vigiiante on yksitoikkoi¬ 
suudeltaan aivan liian puuduttava 
peli. 

Kai Becker 

Testattu: Amiga 

Yleisarvosana: — 


Kixx, 120,— 

Catini lei Ilon legenda jo ilsessiiiin. 
joka syntyi pelihallien tummissa 
luolissa BA (Belote Amiga). Seu 
yksi parhaita puolia oli nclinpelal- 
lavtius. mutia muutenkin se oli 
hauska räiskintäpeli. 

Ja hauska se on edelleen, sillä 
Amigä-versio on ulkoasultaan 
identtinen ja pekittavuuskin on säi- 
lynyt lähes ennallaan. Kuksiupe- 
luu on ylivoimaisesti paras osuus 
pelistä, sillä mikä sen kivempaa 
kuin joukkueena työskennellen 
voimistaa viikaiemiehen työlli¬ 


syystilanne näin lamakautena tai 
tehdä kaverille pientä jäynää 
"vangitsemalla" hänet suljetulle 
alueelle kuolemaolion kanssa? 

Catintlet II on kaikille hyvien 
räiskinläiseik kuilujen ystäville pak¬ 
kohankinta, sillä se on jo klassinen 
harvinaisuus kaikkien avaimissa 
hellystcn joukossa. 

Kai Becker 

Testattu: .Amiga 

Yleisarvosana: 




Kixx, 120,— 

Aksun satumaikailu pelastamaan 
tyttöystäväänsä on toteutettu läi¬ 
källe Giana Sisteisien ja Wonder- 
hoyn tyyliin. Aksu hiippailee ih- 
mevasaransa kanssa läpi kahdek¬ 
siin mystisen maan rikkoen kuu¬ 
tioita. joista löytyy bonuksia ja li¬ 
sävoimia kaikenlaisia ötököitä 

vastaan. 

AMH sortuu kuitenkin heikom¬ 
man ohjattavuutensa ja huonom¬ 
man lisäominaistiusvalikoimansa 
vuoksi kauas mukaansatempaa¬ 
vasta pelistä. Muuten toteutettu 
ihan mukavasti, mutta jos löydät 
Giana Sistersin. niin valitse se. 

Kai Becker 


Testattu: Amiga 

Yleisarvosana: _ 

/O 




Harhaansai hyvä taistelu alkamassa. 


mmmn 


Kixx. 120.- 

Kannen lihasmönlistä huolimatta 
Barbarian Ihssa voi myös seikkail¬ 
la kauniimman sukupuolen hah¬ 
mossa, Tosin normaalit naiselliset 


telien käy tie läpi onneen. Orkkien 
lainaus ei jätii muita kylmäksi, 
paitsi kenties kuolleet oliot ja yk¬ 
kösosaan (Barbarian — the Uiti¬ 
mme Warrior) venattuna seikkui- 
luelementti tekee kakkososasta 



BLASTERS 


Kixx, 120,— 

"Tienriiiskijöitä” saamme syyttää 
tai kiittää aja-ja-ammu-kloonaus- 
villityksen aloittamisesta. Tämä 
kolikkopelikiiiinnös on lajityyp¬ 
pinäni keskivertoedustaja, jossa tei¬ 
den kuningas suorastaan rakastaa 
yksinäisyyttä tuhoten kaikki muut 
tielläliikkujat. Satunnaisesti oma 
suihkari käy tiputelemassa lisäva¬ 
rusteita, jotka vähän helpottivat 
elämää, mutta yleensä bensa muo¬ 
dostaa akuutimman ongelman. 

Valitettavasti aika onnettoman 
vingutuksen säestämä Road Blas- 
ters ei ole kovinkaan kummoinen 
esitys. Sen si jaan kloonien metsäs¬ 
tys saattaa kannattaa. 

Kai Becker 

Testattu: Amiga 

Yleisarvosana: 



kikat eivät hirviöihin tepsi, vaan 
miekkaa saa heilutella sukupuoles¬ 
ta riippumatta. 

Seikkailtavaa kauniissa maise¬ 
missa riittää neljän tason edestä ja 
vaikka alussa kompassin kanssa 
on hieman pallo hukassa, niin tais- 



barbaarisen hyvän. 

Kai Becker 

Testattu: Amiga 

Yleisarvosana: 
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SPEEDBALL I 


B .A.T.«' a " iaa - 


Amiga, ST(C64, PC tulossa) 
ImageYVorks, 295,— 


Amiga. ST, PC, C64 

Ubisoft 

295.- 

Selcni;in suurin kaupunki Terrapo- 
ILs: galaktisten rotujen kohtaus¬ 
paikka, jonka kuvaaminen sanoilla 
"kiehtova ja kukoistava” vaalii 
sarkastista huumorintajua. Vielä 
vähemmän houkuttelevaksi se 
muuttuu, mikäli kaheli tiedemies 
Vrangor ja Itänen apurinsa toteut¬ 
tavat uhkauksensa mossuuttaa 
kuusitoisUi nucturobiogenistä 
pommia, niitti ne lienevätkin. 

Kun Bureau of Astrat Troubles- 
hootersin palkkalistoilla oleva 
agenttihalimo on luotu tnieleisck- 


taan diskossa kauniin Lydian kans¬ 
sa painelemalla hiiicnnappuloita 
musiikin luhdissa. Höysteenä on 
myös toimintaa, lähinnä tarkkuu- 
sammuntan sekopäisten öykkärei- 
den käydessä kimppuun sekä liitu- 
rin ohjailua kolmiulotteisessa len- 
tosimussa. Muista nokkeluuksista 
mainittakoon rannetielokooeen 
ohjelmointikieli, jolla voi laatia 
komentoja tyyliin "hälytä jos olen 
nälkäinen”. 

Satunnaisilla animaatioilla elä¬ 
vöitetyn kuvituksen laatu säilyy yl¬ 
lättävän korkeana, vaikka Terra- 
polikscn luomiseen on käytetty yli 
1100 piirrosta. Parhaimmillaan 
katumaisemat ovat kuin Bladerun- 


Vuonna 2095 lähes satavuotias 
kansanpeli nimeltään Speedball oli 
niin korruptoitunut ja väkivaltais- 
tunut, ettii SPA (Speedball Players 
.Association) paatti uudelleen orga¬ 
nisoida pelin — syntyi Speedball 
II. Uusi peli sai uuden säännöstön, 
pelimaila lahjottavine tuomarei¬ 
lleen stti väistyä ja S B-seuran pre¬ 
sidentiksi valimiin entinen pelaaja 
Bim Tap (hohoho!) 

Pelistä tuli kansainvälisesti kiin¬ 
nostava ja jokainen ottelu lähetet¬ 
tiin livenä ympäri maailman. Hei¬ 
kot eivät enää pärjänneet, kun ra- 
hamichet. joukkueiden sponsorit, 
kehittivät pcluajaostoporssin. 
Vuonna 2100 Speedball II oli jaet¬ 
tu kahteen divisioonaan, pelikenttä 
tuplattu ja uudet joukkueet olivat 
syntyneet: peli saattoi alkaa. 

Amigan klassikkopelien klas¬ 
sikko sai jatkoa, mutta kerrataanpa 
uusille S)iccdballin pelaajille |>ori 
peruskäsitettä. Speedballia pela¬ 
taan rautakuulaa lieittäen ja nouk¬ 
kien 160 x 90 jalan suuruisella pe¬ 
likentällä. jonka kummastakin 
päädystä löytyvät maalit. Missä 


nuksia. joilla saadaan lisäominai¬ 
suuksia. 

Ja tästä Speedball kakkonen 
vasta alkaa. Peliin on oiettu mu¬ 
kaan edellisen osan kaikki parhaat 
kliseet lisäten samalla pelin suju- 
v;ia nopeutta. Mikenttää on todel¬ 
la suurennettu: ykkösen kolme 
mudullista on paisunut käilleen-' 
toista. Maalivahdit voivat nyt kun¬ 
nolla vaihtaa paikkaa, eivätkä ai¬ 
noastaan enää kulkea maalissa si¬ 
vuttain. Reunoille on tullut myös 
tavaraa, maaleja tuplaani spiraali- 
tunneli. pisteitä lisäävät pinbail- 
tyyppiset tähdet sekä erilaiset ho- 
nusikonit. 

Pelattavuus on parantunut, sillä 
pelihahmot todella tottelevat tik¬ 
kua luotsaten rautakuulaa vastusta¬ 
jan puolelle. Samoin palloa lähim¬ 
pänä oleva pelaaja lähtee takeltele¬ 
matta liikkeelle ottamaan kuulan 
haltuunsa» Optimaalisen hyvät tu- 
litusniippäimellä suoritetut heitot ja 
lievä runttaus parantavat sujuvuut¬ 
ta. 

Systeemissä on tietysti ripaus 
väkivaltaa. Mukavasti animoidut 
pelaajahahmot tyrkkivät. ruhjovat 
ja taklaavai lähimmäisiään. Pelaa¬ 
jat kestävät tietyn määriin rnuki- 


voidaan myös kerätä erilaisia ho- loiriteja, määrän ylittyessä robotti- 

Star Control 


si. käväistään hakemassa vanisteet 
vessassa lymyilevältä yliteysmic- 
heltä. sujahdetaan kaupungin vili¬ 
nään ja seikkailu voi alkaa. Mi on 
eräänlainen sarjakuvaeepos. jossa 
käytetään ahkerasti puhekuplia ja 
ruudtm jakamista useamman ku¬ 
van stripeiksi. Tyylikeinot puoles¬ 
taan ovat postmodernia kyber- 
punkkia rankiinmassa muodos¬ 
saan. mistä antaa vähän kuvaa se. 
että punaisten lumppujen alueelta 
löytyy elokuvateatteri, joka mai¬ 
nostaa viiden aistin välityksellä 
esitettävää virtuaalista pomoa. 

Puhtaaseen hiiriohjaukseen on 
ujutettu melkoinen skaala toimin¬ 
toja. Kuvien piiloikonelsta kaive¬ 
taan esiin kulkureitit, juttuseuraa, 
lähin puhelinkioski ja miljoona 
muuta asiaa. Ikonittomilla napsau¬ 
tuksilla puolestaan saa näkyviin 
käsky-valikon, rannekuclokseen 
upotetun minitietokoneen tai mah¬ 
dollisuuden pysäyttää satunnaisia 
ohikulkijoita. 

Hiirellä hoidellaan erikoisem¬ 
piakin tehtäviä, esimerkiksi lanssi- 


nerista repäistyjä. Valitettavasti 
taustalla jumputtava diskohumppa 
ori paha pettymys ja Amigisteja 
nöyryyttävä piirre. Nimittäin ST- 
version mukaan laitetun äänikortin 
mahdollistamia digitoituja tehos¬ 
teita on ylistetty maasta taivaa¬ 
seen. Joskus näinkin päin. Alku- 
musiikki sentään on kunnollista. 

Teknisesti B.A.T kalpenee 
Delphinen, Sierran ja Lucasfilmin 
grafiikkasystecmicn rinnalla, mut- 
m Ubisoftin pyrkimyksenä onkin 
luoda jotain uutta: ennakkoluulot¬ 
tomasti juoneen ja tunnelmaan pa¬ 
nostava interaktiivinen sarjakuva. 
Parantamisen varaa siitä löytyy, 
mutta suunta on rohkaiseva. 

Jukka tapani mäki 
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Amiga, PC (tulossa C64) 
Accolade, 295,- 

Elclään 27:ttä vuosisataa. Ihminen 
on matkannut tähtiin ja hivenen 
tietysti sodittutiankin on tehnyt lii¬ 
ton muutamien avaruusheimojen 
kanssa. 


raikia on asettanut sen seuraavuksi 
ostoslistallaan. Tämä pahuuden lä¬ 
pitunkema keisarikunta on kylvä¬ 
nyt epäsopua naapureihinsa ja or¬ 
juuttanut ne armeijaansa. Vapai¬ 
den Planeettojen asukkaat eivät ai¬ 
nakaan ehtoja sanelematta suostu 
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BRUTAL DEUIXE 


Ammuskelun aateliat Turman //. 


af 




lekurit kiirehtivät hakemaan haa¬ 
voittuneet pois kenttää täyttämäs¬ 
tä. Voimat, taktiikka ja nopeus pe¬ 
rustuvat muutamiin perusominai¬ 
suuksiin, joita voidaan tarkastella 
pelitauoilla eri paneeleista. 

Osto- ja myyntipörssi pentstu- 
vat myös perusominaisuuksiin. 
Aluksi ohjaamasi Brutal Deluxe - 
tiimi ei todellakaan ole mitenkään 
m;uti I manmestamusk u ntoinen. 
vaan sinun on värvättävä uusia 
ruotuja taistelukentälle siinii missä 
raitasi ja arvostelukykysi riittävät. 
Eri ominaisuuksien yhdistelmistä 
tulee loputtomasti elävyyttä peliin. 
Gym-paneelissa voidaan koulutta¬ 
malla (maksaa kiediittiä) lisittä eri 


ostaa lisäsuojia pelaajille. 

Itse pelin viimeistely ja ohjel¬ 
mointi on tuonut Bilmapin veljes¬ 
kunnalle runsaasti unettomia öitä. 
sillä lopputulos T-O-I-M-l-I. Am¬ 
moin li ja kentän vieritys ovat kii¬ 
tettäviä, äänipuoli avajaiskappa- 
lecsta pelin äänitehosteisiin saakka 
on moitetta vailla. Pelisysteemi 
myös uusine lisäyksineen ja kik¬ 
kailtaneen tuo pelattavan lisän yk¬ 
kösosaan. Kuten ykkönenkin, 
myös tämä on parhaimmillaan 
kahden päteviin SB-pelaajan tur¬ 
natessa vastakkain. 

Tonyihander 
Testattu: Amiga 
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Pikapallussa voi 

pelaajaa 

parannella. 


liiliettävät seitsemän taistelulai- 
vuetta pelastamaan Liiton kohta¬ 
lon. 

Pelin päävalikosta päästään va¬ 
likoimaan kolme erilaista luistelu¬ 
tapaa. Harjoittelussa on vastustaja 
kerrallaan nujerrettava ritarituma- 
jaisiyyliin. Kuvakulma on alusten 
piialla kuvattu, niiden liihestyessä 
mittakaava suurenee paremman 
osumakontiollin saamiseksi. 

Meleetaistelu on varsin saman¬ 
lainen. Siinii tosin taistelevat valio- 
lentäjät joka laivueesta alus koiral¬ 
laan. Meleessä on jo koko Hierar¬ 
kia ja Liitto vastakkain. Aluksilla 
on käytettävissään erilaista aseis¬ 
tusta hakeutuvista ohjuksista lase- 
reihin. suojuksista hcllfireen. Si¬ 
vulla näkyvät hengissä oleva mie¬ 
histön mäiltä, poltto-aine ja lentä¬ 
jän tiedot. 

Tästä kuitenkin vasta täysi peli 
alkaa. Star Control on todellisuu¬ 
dessa täyspaketti strategiaa, sillä 


taktiikkaosassa päästään kuutioi - 
lointaan alusten liikkeitä, hyök¬ 
käystä jne. Kun pelin alkaa vähi¬ 
tellen hallita tietokonetta vastaan, 
kannattaa hakeutua arvoiseensa 
peli seuraan, sillä lisävärinä muka¬ 
na on kaksinpel imahdollisuus. 
Pelkkä meleerdiskyttelykin jaksaa 
kaksinpelinä kiinnostaa pitkitin. 
sillä ihminen vastustajana on aina 

ihminen yllätyksellisyydellään ja 
virheillään, 

Star Control tarjoaa peliä mo¬ 
neen makuun sisältäen mukavan 
sopan toimintaa, taktiikkaa ja pie¬ 
nen palan omaa huumoriaan. 

Tony Ihander 
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FINAL FIGHT 


Amiga. ST, CM 
Rainbow ArlS 
295.- 

Hypätessäni kaksi metriä ylem¬ 
mälle tasolle joudun väisldemään 
kuulamercn halki samalla raivaten 
tietäni lähestyviltä vahtiroboteilta, 
jotka hetken tunnustcltuaan lasc- 
riani häipyvät kuin savuna ilmaan. 
Pari hyppyä ja tunnen sieraimissa¬ 
ni liman ja mansikkahyytelön yh¬ 
distetyn tuoksun. Vihaan hyytelö- 
kasoja, tuumiskelen katkerana ja 
annan sen maistaa Hekinheitintäni. 

TUnicun oli hyvä. Himoan II 
on vielä parempi. Ihrricanissa yh¬ 
distyvät inhimmillinen älykkyys ja 
konemaisen voimakas tuhovoima, 
sillä Itiin (se) on kyborgi. joka on 
tehty taistelua varten, taistelua hy¬ 
vyyden ja oikeuden puolesta. 
Niinhän ne aina, "narikka ei silti 
ole mikään tavallinen räiskvpeli. 
vaan lisää tuhoamisen joukkoon 
myös päättelykykyä ja seikkailun 
makua. 

Tämänkertainen päävihollinen 
on sama kuin ennenkin. Unien 
Painajainen Morgul. joka on pa¬ 
lannut täynnä pahuutta ja yritteliäi¬ 
syyttä. Morgul on päättänyt lan¬ 
nistaa Tumcanin suojeleman Sys¬ 
teemin ja aikaistaa sumalla vastus¬ 
tajansa varhaiseläkkeelle pääsyä. 
Hän (se) on generoinut kokonaisen 
viiden planeetan järjestelmän ja 
pakottanut valtavan alienorja-ar- 
meijan leipiinsä toteuttaakseen 
rnaailmankuikkeudenvalloiluk- 
settsa. Ilirrieaniin tämä informaa¬ 


tio ei selvästikään vaikuta, sillä pa- 
kattuuan kamansa tumii tykkiveik- 
ko ilmaantuu vihollisen ensimmäi¬ 
selle planeetalle. Tehtävänä on tu¬ 
hota koko suuruudenhullun Mor- 
gulin armeijakunta. 

Kuten aiemminkin. Turrican 
lälttee apostolinkyytiä käyttäen 
valtaamaan alaa keräten lisä-aseita 
ja -elämiä. Jo ykkösosassa oh ky- 
horgi aseistettu hampaisiin saakka, 
nyt löytyy lisääkin. Käytäväkomp- 
leksit muodostuvat aina vain suu¬ 
remmiksi jakaantuen 12 tasoon 
viidellä planeetalla. Planeelpjcn 
välillä päästään liikkumaan aluk¬ 
sella R-Typemäisesti käyttäen 
Turrican in ase valikoimaa. 

IVIi on rakennettu yksinkertai¬ 
sesti. normaalista räiskinniistä ja 
lubyrinttikartoituksesta. Mikä siinä 
sitten vetää puoleensa? Toteutus, 
jolla hahmot ja taastat liikkuvat? 
Grafiikka, joka on tehty 32 värillä 
näyttävästi sulavan animaation ke¬ 
ra'.’ Soundit, jotka pakottavat kään¬ 
tämään vahvistinta vielä vähän 
suuremmalle huolimatta alakerran 
koputusäänistä? Järjetön pelatta¬ 
vuus? Lyhyesti, Turrican II on 
nannaa tulitusfriikeille. 

Tony Ihander 
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BOMBJACK 


Mahtava Pommijaakko pähkinänkuorensa: Maasta se pieninkin 
ponnistan. 


Amiga, ST. (PC, C64 tulossa) 
Elite, 295,— 

Pommien keräily on ollut varsin 
suosittua viime itikoilla, varsinkin 
lentoyhtöiden kunnostautuessa. 
Pommeja keräili myös Saddam 
Hussein, ja mikäs oli kerätessä, 
kun Liittouma niitti jalomielisesti 
Iähetteli. Saddam kuitenkin vaati¬ 
mattomuuttaan yritti palautella nii¬ 
tä varsinkin Saudi-Arabiaan ja Is¬ 
raeliin. 

Yhtä epäitsekäs ei valitettavasti 
ole Mighty Bombjack, joka keräi¬ 
lee kaikki pommit, jotka suinkin 
vain voi löytää. Ja pommeja nii¬ 
ttiäkin sitten 250 kuvaruudun edes¬ 
tä 17 eri tasolla, joten työllisyys on 


turvattu vaikka minkälaisessa la¬ 
massa. Mighty Bombjack on 
eräänlainen jatko-osa kahdelle 
edelliselle hyvin menestyneelle 
Pornmijaakqlie. mutta se on myös 
ansainnut kannuksensa Nintendol¬ 
la myyden yli 500 000 kappaletta. 

Muutokset edeltäjiin nähden 
ovat melko rajuja, silla sekä oh¬ 
jaus- että etenemistyyli ovat muut¬ 
tuneet. Enää ei tyhjennetä ruutua 
kerrallaan vaan pelikenttä scrollaa 
sivuttain eräänlaisena käytävänä 
päättyen kuninkaalliseen huonee¬ 
seen. joka pitää tyhjentää ennen 
ajan päättymistä, jotta pääsisi seu- 
raavalle tasolle. Kaikkialla matkan 
varrella on aarrearkkuja, joista löy¬ 
tyy lisäpisteitä, -elämiä ja -aikaa 


sekä muita yllätyksiä. Kolikoista 
saa myös Mighiy-voimaa. mutta 
jos on liian ahne päätyy kidutus- 
huoneeseen, jossa pitää väistellä 
ötököitä tietyn siikaa. 

Pelattavuus on MBtssä sekä pa¬ 
rantunut että huonontunut. Toi¬ 
saalta pelissä on enemmän syvyyt¬ 
tä. mutta sen sijaan ohjaussysteemi 
on hankalampi kuin ennen. Hyp¬ 
pyjen säätely on välillä ongelmal¬ 
lista, varsinkin kun uusia hirviöitä 
syntyy tyhjästä niin nopeasti ettei 
Boitsu ehdi aina väistää tarpeeksi 
vikkelästi. Grafiikka kärsii tietystä 
skitsofreniasta, sillä se on välillä 
upeaa, mutta toisinaan melko sot¬ 
kuista. Äänitehosteiden suhteen 
ongelmaa ei ole. sillä toisen mi¬ 


nuutin jälkeen ne kääntää pois. 

Mighty Bombjack herättää se¬ 
kavia tunteita nautittavuutensa 
suhteen, sillä ensivaikutelma ei ol¬ 
lut kehuttava, mutta toisaalta ai¬ 
nekset hauskoihin pelihetkiin ovat 
tarjolla. Ehkä kyseessä on sotavä¬ 
symys pommeihin tai kenties jo¬ 
urin yliluonnollista? Aina kannat 
t;ui kokeilla... 

Kai Becker 
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Amiga, ST. PC 
Aceess/U.S. Gold 
295,- 

" Kyllä meidän Narc on parempi 
kuin teidän”, sanoi U.S, Goldin 
setä Qceanin sedälle. Tiedosta- 
vimmat peliasiantuntijat jo arvasi- 
vat, että Crime Wave sisältää ri- 
kollisjahtia vaakaan vieri vissit ka- 
tumäisemissa, ikonien keräilyä ja 
muuta tuttua sillä erotuksella Nar¬ 
riin, ettei pidätyksiä tehdä vaan 
katu lakaistaan tyhjäksi Sano 
omantunnontuskia. 

Kun toimintaan on saatu alku¬ 
sysäys presidentin tyttären kidnap¬ 
pauksesta onkin loppu silkkaa kih¬ 
lausta. Taivaalta satavilla ammusi- 


köneillä täydennettävät aseet repi¬ 
vät somasti rosmoja silpuksi, var¬ 
sinkin kun sekaan liiinmäisee oh¬ 
juksen, joka pölläyttää ilmaan iloi¬ 
sen pilven käsien ja jalkojen kap¬ 
paleita. Samaista välinettä voi 
käyttää myös kola-automaattien 
tapaisten maamerkkien romutta¬ 
miseen huumeiden ja muiden to¬ 
disteiden toivossa. 

Tämän tervehenkisen rynnä- 
köinnin hallinnassa on pikku pul¬ 
mia. Joystickia ylös tai alas na- 
pauttamalla tehtävät loikat ja kyy- 
kistymiset eivät heti selkäytimeen 
lippoa. Yhtälailla kinkkistä on saa¬ 
da syvyyssuunnassa seilaavat hah¬ 
mot tulilinjalle. Sama pätee taus¬ 
taan hukkuvien ammusten väiste¬ 


tyn. Nämä epämukavuudet kui¬ 
tenkin kalpenevat ohjelmoinnin ta- 
sotlomuuden rinnalla. Ruudulla 
liikkuvan väki- ja kalustomäärän 
kasvaessa kuvtui päivitys hidastuu 
suorassa suhteessa, kunnes lopulta 
ehtii ottaa päivätorkut vierityksen 
nilkuttaessa setiraavaan frameen. 

Juonikuviota raottavissa välie- 
pisodeissa on käytetty digitoituja 
mustavalkoisia animaatioita, jois¬ 
sa keskitytään erityisesti kauniin 
Brittanyn esittelemiseen edestä ja 
takaa, mutta varsinainen peligra- 
fiikha on latteaa. Äänellinen anti 
tyssää kivääristä ja ohjuksista ir¬ 
toaviin sinänsä jykeviin ntosah- 
duksiin. 

Sopiva vaikeustaso ja uteliai¬ 
suutta välttelevät väli animaatiot 
maanitelevat kuvaruudun ääreen 
hetkeksi, mutia eivät riitä kompen¬ 
soimaan sitä. että Crime Wave on 
hällävaliä-meiningillä kokoon par¬ 
sittu ST-poittaus rahat pois hen¬ 
gessä. 

Jukka Tapanimäki 
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Amiga, ST, PC 

Rainbird/Microprose 

350,- 

"Olen petkuttanut, valehdellut, 
vakoillut ja murhannut. Petoksen 
hedelmät ovat minun.” 

Näin kauniisti runoilee Bctraya- 
lin takakansi. Lausahdus kuvastaa 
hyvin pelin perusideaa, jonka yti¬ 
menä on keskiaikaisen valtaraken¬ 
teen alle pesiytynyt juonittelu. 
Teoriassa kuningasta ja piispaa 
palvelevien ritareiden tehtävänä on 
hoitaa likainen työ. kuten kerätä 
verot ja pistää niskuroijat jalkapuu 
luin, mutta todellinen päämäärä on 
kukistaa kilpailijat ja syöstä val¬ 
taistuin nukkehallituksen ase¬ 
maan. 

Kyläpahasten asioita sai hoidel¬ 
la miten lystää, mutta omien etujen 
mukaista on pitää väestömäärä, 
varallisuus ja puolustus jotakuin¬ 
kin tasapainossa eikä nyhtää niitä 
kuiviin verotuksella ja värväyksel¬ 
lä. Kilpailevia ritareita — osa 
mahdollisesti ihmisaivoilla varus- 
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C64, Amiga, ST, PC 
Elite, 295.- 

Jolta voitaisiin aloittaa lämmittely 
seuraavaan kauteen ja samalla 
myös täyttää jokavuotista jalkapal- 
lopelikiintiötä on Elite julkaissut 
Segan pciiaulomiialtikiiännökscn 
World Championship Socccr. Mi¬ 
tään erikoisen uutta ei jalkapallo- 
peliltä voi odottaa, sillä paljoa 
muuttamisen varaa ei ole muutta¬ 
matta pelin sääntöjä. 

Täten \VCS täyttää normaalit 
odotukset pilkulleen noudattaen 
tuttua kaavaa. Pelissä voi valita yk¬ 
sin- t;u kaksinpeliini) sekä turnauk¬ 
sen. Aluksi naamataulun eteen is ¬ 
ketään maailmankartta, josta sitten 
valitaan joukkue, jolla on tietyt pe- 


potkuUa ja kuten normaalisti |ie- 
laaja ohjaa aina nuolen osoitta¬ 
maan ukkelia, joka vaihtuu sen 
mukaan mikä on lähimpänä pal¬ 
loa. Käytössä on kolme eri potkua: 
suora, yläkierre ja aiakierre. Mu¬ 
kailit ovat myös sisään heitot, kul¬ 
ma- ja maalipotkut sekä rankkari- 
kisa. Puolustus voi myös harrasta;! 
taklattua. Kontrollituntuma on hy¬ 
vä. joten kaikki liikkeet onnistuvat 
myös käytännössä. 

WCS on jälleen yksi hyvin to¬ 
teutettu pelattava jalkapallopeli, 
joka varmasti löyhiä ostajansa 
(Minkä ihmeen takia pihiä olla 
miljoona erinimistä samaa pe¬ 
liä??'?), mutta olisimme pärjänneet 
ilmankin. Eikä vieläkään ollut 
Suomea valittavien maiden jou- 


nisominaisuudet osittain todelli¬ 
suuteen suhteutettuna. Tämän jäl¬ 
keen valikko vaihtuu pelaajien ni- 


kossa... 


Kai Becker 
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lettuja — voi hämätä kaappaamal¬ 
la kylät itselleen sekä määrääniällä 
hävyttömät tietullit. Myös suora 
joukkojen vyörytys on mahdollista 
kahden armeijan kohdatessa. Kie¬ 
rompi tapa on kerätä todisteita kil¬ 
pailijoiden harjoittamasta riistosta 
ja esittää ne hallitsijalle. 

Tässä on mahdollista esittää 
vain pikainen pintar.mpai.su pelin 
syvällisyyksin, joten ilmiselvästi 
kyseessä on upea sotapeli, jonka 
laadun takaa kanteen läimäisty 
Rainbirdin logo. Väärin. Betrayul 
on täysi floppi. Pelin käyttäystä- 
vällisyys on tuhottu niin julmalla 
tehokkuudella, etteivät edes lase- 
rohjalul pommit pystyisi samaan. 

Ensiksikin kylästä toiseen siir¬ 
rytään hoputtamalla heppaa teitä 
myöten, mutta vitsi onkin siinä, ei¬ 
tit isolla kartalla näytetään vain 
missä viimeksi käytiin. Tosi vän¬ 


kää suunnitella strategiaa, kun ci 
ole hajuakaan minne on menossa. 
Komentoviidakossa suunnistamis¬ 
ta on puolestaan vaikeutettu seka¬ 
valla näppäinkomentojen ja menu¬ 
jen yhdistelmällä, kun hiiriohjauk¬ 
sen pitäisi olla itsestäänselvyys. 

Aivan oma lukunsa ovat taiste¬ 
lut. joissa pääsee vatkaamaan 
joystickiä harvinaisen typerissä 
mätkimisjaksoissa. Luojan kiitos 
ne saa kytkettyä pois, jolloin lop¬ 
putulos määräytyy matemaattisin 
perustein. Vihoviimeinen kuorru- 
tus tälle miinoitetulle kakulle on 
pelin taipumus hiiippiishi gurun 
hoiviin transendentaaiista mietis¬ 
kelyn harjoittamaan. 

Amatööri maisen vaikutelman 
täydennyksenä on peruskoulun 
piirustusluokan seiniltä napattu 
graliikkatyyli. Jotain lohtua saa 
siitä, että v altapelin idea on syväl 
linen. moniulotteinen ja niin pois¬ 
päin. mutta ankarasti saa ponnis¬ 
tella, jotta siitä nauttisi. 

Jukka läpanimäki 
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WORLD CHAMPIONSHIP 



Ijtkkiparven näkemys jalkapallosta. 


WORLD CHAMPIONSHIP 

BOXING MANAGER 


Amiga, ST, PC 
Krisalis, 295.— 


Turpiinvetämisviihteen rajussa 
hövkytyksessä ei ole helppo me¬ 
nestyä. mutta ainakin se on vä- 
hemmiin kivuliasta, jos ei itse tar¬ 
vitse astua köysineliöön. 
WCBM:n ideana on johtaa agent- 
litoimistoa, jonka hoivissa on yh¬ 
destä viiteen lyiimisartistia. Tar¬ 
koituksena on huolehtia heidän 
menestyksestä ja hyvinvoinnista 
sekä luotsata valiot jämäkällä ot¬ 
teella WCIB:n tai l ‘WB:n tittcliot- 
teluihin. 

Strategiapeliksi WCBM on har¬ 
vinaisen tunnelmallinen. Ei puutu 
kuin oheismateriaaliksi liitetty 
nahkainen nojatuoli ja paketti sika¬ 
reita. Operoinnin keskipisteenä on 
hiiriohjattava toimisto, jossa enim¬ 
mäkseen roikutaan puhelimessa 
järjestellen ottelusopimuksia mui¬ 
den managerien kanssa. Helppoa 
se ei ole, sillä sadan mahdollisen 
vastustajan joukosta on löydettävä 
sopiva ja prosenteistakin olisi 
päästävä sopimukseen. Työpöy¬ 
dän ääressä myös plarataan kan¬ 
sioita. tutkitaan muistioita sekä 
seulotaan posti. 

Kerran viikossa järjestettävien 
oltelutttojcn toteutus on erikoinen. 
Nyrkkeilijöiden sijaan kuvassa on 
kaksi selostajaa, joiden puhekup¬ 
lissa kommentoidaan ottelun kul¬ 
kua asiaankuuluvien "uuttf” ja 
"splat" tehosteiden kuuluessa 


taustalla. Mikäli kehässä on oman 
tallin suojatti, erätauolla pääsee 
kauhistelemaan naamakuvan si¬ 
nertäviä poskipäitä, umpeen muu¬ 
rautuneita silmiä ja ohimoiden 
ruhjeita. Saaliilla on päätettävä mi¬ 
ten aika käytetään. Avautunutta 
silmäkulmaa on pakko hoivailla 
elvyttelyn kustannuksella, jotta 
tuomari ei keskeytä ottelua. 

Mikäli omat Rocky-ressukal 
mukiloitiin pahasti, niin on syytä 
käväistä jumppasalilla parantele¬ 
massa haijoitteluohjelmaa sekä 
vierailla ahkerasti lääkärin luona 
seuraamassa suojattien toipumista. 
Itsehillintää ja hyvää arv osteluky¬ 
kyä tarvitaan, jotta tuloksena ei ole 
jengi kehäraakkeja. joiden aivot on 
vatkattu velliksi. 

Urheilun ja strategian yhdistel¬ 
mä tuskin on kaikkien makuun ei¬ 
kä se omassakaan suosikkilistassa¬ 
ni kärkeen yllä. Mutta umpimieli- 
sinkin alkaa tarkistaa kantaansa 
nähtyään WCBM:n. Se on älyk 
käin. perinpohjaisin ja realistisin 
nianageripeli mitä koskaan on teh¬ 
ty. Just goftrit! 

Jukka läpanimäki 
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('64, Amiga. ST. PC 
Infograines 
120.—/179,— 

Aleksei Pajitnov? Jos ci piiassa ki¬ 
lise. niin Telris ei ehkä ollut lempi- 
|vlcjäsi tai sitten varaosat ovat har¬ 
vinaisen tiukassa. Se. eltii Aleksei 
on matematiikan professori, ei voi 
olla kuin meriitti kun on kyse oh¬ 
jelmoinnista. Toisaalta se ei myös¬ 
kään ole paras tae originaalista 
ideasta. mutta aina asiat eivät ole 
silti miltä ne näyttävät. 

IVIi alkaa kipetui ajankohtaisel¬ 
la suojauskoodin tarkistamisella, 
jossa ohjelma kysyy Neuvostolii¬ 
ton kansantasavalto jen nimiä. Mu¬ 
kana ovat luonnollisesti mm. Viro, 
Latvia ja Liettua. Alkushokista 
selviydyttyä on edessä hieman tet- 
rismäinen valikko, mutta lisänä 
ovat nyt vaikeustason lisäksi erilli¬ 
nen pelaamisnopeuden suitti ja 
mahdollisuus ohjaussysteemin 
muuttamiseen. 

Ilse peli näyttää aluksi 3D-ver¬ 
siolla Tctriksestä, mutta pclaami- 
nen ttxlislau arvauksen vääräksi. 
Liikuteltavat esineet ovat viditkin 
kaksiulotteisia, nyt niillä pitää vaiti 
täyttää rivin sijasta pinta-alaltaan 
suurempi alue. I -aulat valuvat sei¬ 
niä pitkin lavallaan kaivon 
C'weM". niinkuin mielii sitä kut¬ 
suvat) pohjalle niin. että pysähty¬ 
vät pohjalla vasta törniättyään vas¬ 
takkaiseen seinään tai toiseen lätit¬ 
tään. Neljän seinän ja suuremman 
täytettävän pinta-alan takia peli 


osoittautuukin edeltäjäänsä huo¬ 
mattavasti monipuolisemmaksi. 

Toisaalta, kun mahdollisten oi¬ 
keiden siirtojen määrä kasvaa, li¬ 
sääntyy myös väärien siirtojen 
määrä ja näin peli on huomattavas¬ 
ti haastavampi kuin Tetiis. Onnek¬ 
si helpoin/hiiain vaikeustaso tar¬ 
joaa liyvtin mahdollisuuden perin¬ 
pohjaiseen harjoitteluun, jonka jäl¬ 
keen taitojaan kehtaakin jo näyttää 
kavereilleen. 

Graafisesti ja äänikään VVelltris 
ei ole erityisen kiinnostava, mutta 
tästä ei [idissä olekaan kyse. To¬ 
teutus olisi voinut olla vaikka mus¬ 
tavalkoinen ja resoluutioltaan huo¬ 
no. eikä pelattavuus olisi varmasti 
kärsinyt ollenkaan. VVelltris on 
kuitenkin viireissä ja pelimutu on 
suunniteltu selkeäksi. Pelattavuus 
on aivan niin hyvä kuin pelaajakin, 

Tänä tieteen ja älyn uuden rene- 
sanssin aikana on vaikea ymmär¬ 
tää, jos VVelltris ei menesty. FVIi it¬ 
sessään on suuren auktoriteetin oh¬ 
jelmoima ja lopputulos mittaa 
MENSAn testejä yksinkertaisem¬ 
malla tavalla jotain ihmisen omi¬ 
naisuutta, olkoon se sitten äly tai 
kärsivällisyys. Joka tapauksessa. 
VVelltrisin ideologia voidaan tiivis¬ 
tää lyhyeen: Osta! Pulaa! Kerskai¬ 
le! 

Samu Mielonen 

Testattu: C64 levyke 

Pelattavuus: 99 

Yleisarvosana: ^ 


C64 

Thalanms 
120.-/179. - 

Muistathan ne pienet, isoilla sil¬ 
millä varustetut, värilliset karva- 
pallot. joiden jalkapohjissa oli lii- 
mapinta. ja joita kaikki epätoivoi¬ 
set yhtiöt jakoivat messuilla pien¬ 
ien lasten suuhun tungettaviksi. 
Siis juuri ne. jotka messujen jäl¬ 
keen löytyivät mitä ihmeellisim- 
mistä paikoista, kuten jääkaapin 
ovesta, koululaukusta tai Laura 
Palmerin päiväkirjan kannesta. 
No. nyt niistä on tehty peli ja mu¬ 
kana paketissa on jälleen yksi tuol¬ 
lainen suloinen/ärsyttävä stick-it!- 
pallo. 

Creatures on valloittava peli. 
Kuka voisi olla rakastumatta päätit 
pahkaa pieneen karvapalloon. jon¬ 
ka pahanhajuinen hengitys tappaa 
useamman metrin päästä! Jo kaksi 
kenttää selvitcltyään kurvapallo 
heitetään kidutuskammioon ja sit¬ 
ten hupi vasta alkaa. Matkalla kar- 
vapallo voi kuitenkin kerillä mu¬ 
kaansa pienempiä otuksia noidal¬ 
le. jonka otuksista tekemä taika¬ 
juoma tekee pallolle vielä tehok¬ 
kaamman grilliiushenkäyksen 
kunnon Mr I lyde -tyyliin. Ja aika¬ 
naan pallo pääsee ottelemaan de¬ 
moneja vastaan ja illastamaan ys¬ 
täviinsä. 

Creatures todella on valloittava 


peli. Heti pelaamisen aloitettuaan 
huomaa, kuinka paljon huomiota 
on kiinnitetty kaikkien hahmojen 
piirtämiseen, animointiin ja tausto¬ 
jen hilpeyteen. Eri näköiset hirviöt 
liikkuvat eri tav ulla ja osuman saa¬ 
tuaan välkkyvät hieman aikaa. Ta¬ 
ina onkin ehdottoman tärkeää, sil¬ 
lä myöhemmin pelissä on hirviöi¬ 
tä. jotka tuhoutuvat vain tietyllä 
aseella. Myös karvapallon liikutte¬ 
lu on vaiv atonta, eikä edes erittäin 
tarkkojen hyppyjen suorittaminen 
tuota pelissä liikaa vaivaa. 

Seka grafiikassa ja pelin juones¬ 
sa on selvä sarjnkuvamainen hen¬ 
ki. jota tukevat vielä tavallista ou¬ 
dommat äänet. Pelissä on myös 
paljon ivallista ja jopa mustaa huu¬ 
moria niille, jotka sellaista aiv osta 
vai. 

Mitään tyhjentävää yhteenvetoa 
on pelistä turha tehdä. Se olisi kui¬ 
tenkin vain ylipitkä keliusanojen 
luettelo. Creatures on yksinkertai¬ 
sesti vain todella hyvä peli. jonka 

kaltaisia toivomme lisää. 

Samu Mielonen 

Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 
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ROBOCOP2 



C64 moduuli 
Ocean, 250,- 

Kun hollantilainen Paul Vcrhoe- 
ven SO-luvun lopulla taittui ohjaa¬ 
jan lippikseensii ja huusi "käy!", 
niin sana action' määriteltiin uu¬ 
delleen. Tarina rol^attipoliisistä ei 
jäänyt typeräksi amerikkalaiseksi 
standiuditoiniintapatkäksi. vaan 
muodostui kaikkien aikojen U- 
klassikoksi Robocopiksi. Koho II. 
Frank Millerin kiisiksestä huoli¬ 
malta. kuuluu B-elokuvien B-sar- 
jaan. 

Robocop 2 on yksi ensimmäi¬ 
sistä tuulen sukupolven moduuli- 
peleistä. Moduuleista C64:n pelit 
alkoivat, senaikaiseen konsolita- 
paan (muistaako kukaan Aiiui 
2600:sta?) pohjautuen. Moduuli- 
pelejä haittasivat kuitenkin käyte¬ 
tyn muistin vähyys (32K) ja kallis 
hinta. Nyt muistipiirien halvennut¬ 
tua ja konsoleiden lyötyä itsensä 
läpi uudelleen saa vanhaan kutis- 
neljiiänkin taas moduulipelcjä. 
Moduulien mtiistikoko on monin- 
kertaistunut (S I2K) iti jälki on sel¬ 
västi nähtävissä. 

Robo 2 sisältää I6 erilaisen ken¬ 
tän lisäksi hyvin piirrettyjä väliku¬ 
via. joiden aikana voi helpottu¬ 
neesi! lepuuttaa tulituspeukaloaan. 
Hahmot liikkuvat hyvin, joskin 
välkkyvät tietyissä kohdin ruutua. 
Musiikki ja valinnaiset äänitehos¬ 
teet ajavat hyvin asiansa eivätkä 
ärsytä yhtä suuresti kuin useimpien 
pelin vastaavat. Kaiken ydin. eli 
hahmon kontrollointi on sekin lä¬ 
hes ensiluokkaista: Robocop kiih¬ 
tyy ja pysähtyy liikkeissään hitaas¬ 
ti. mikä tekee alkuruutujen selvit¬ 
tämisen hieman vaikeammaksi, 
mutta myös kiinnostavammaksi. 
Ainoastaan liikkeiden vähyys (am- 
pumissuuntin on vain kaksi) jää 
vaivaamaan. 

Hienointa Robocop 2:ssa on 


kuitenkin sen ekologiset arvot(?) 
Sitä ei voi kopioida helposti, eikä 
levyasemaa tarvita lainkaan. Tä¬ 
män ansiosta sähkön ja kertakulu- 
tuslavaroiden. kuten diskettien 
käyttö vähenee ja luonto saastuu 
vähemmän. Nyt kun pelitalotkin 
saavat itsellensä vältän rahaa, niin 
ei tulevaisuuden pelitarjonta näytä 
emiä yhtä synkältä. 

Samu Mielonen 
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Challenge 


C64, Amiga. ST, PC 
Epyx, 120,-/176,- 

Chip-raukka on aivan tossun alla. 
koska Itiin haluaisi liittyä Melissan 
tietokonekeritoon. Lopulta hänelle 
tarjoutuu siilien mulidollisuus sel¬ 
vittämällä muutama (144) ongel¬ 
ma Melissan iloksi. Liki! kaikki 
ole suinkaan niin helppoa miltä 
näyttää. 

Ongelmat muodostuvat ruutu- 
kentistä, joilla on kaikenlaisia kuu- 
tioesteitä. kilien jäiilä. vettä, tulta. 


('64 moduuli 
System 3,250,— 

Myyttinen seikkailu alkaa maan¬ 
alaisen laavajärven yläpuolella 
luolastossa. Luolien lattiasta nou¬ 
see sa|telein varustautuneita luu¬ 
rankoja ja tyhjästä ilmestyy pieniä 
lohikäärmeitä sankarin kiusaksi, 
kaikki nämä todella hienosti ani- 
nioituina. Taustagrallikka ei todel¬ 
lakaan ole vain taustagratiikkaa. 
vaan luo maanisen, synkän tunnel¬ 
man peliin heti alusti lähtien. Pe¬ 
laajahahmon todenmukaiset liik¬ 
keet vain syventävät tiivistä tun¬ 
nelmaa ja nostavat pelin heti yli ta¬ 
vanomaisen tarjonnan. 

Peliin liittyy myös hieman on¬ 
gelmien ratkomista, joka on tietys¬ 
ti hyvässä tasapainossa varsinaisen 
toiminnan mannut kanssa. Myös 
ääni varasto osoittautuu harkiten 
valituksi: tehosteet ovat harvoja, 
mutta tehokkaita. Pelipakkauksen 
kannessa sanotaan muuten, että 
Myth on neljän megan moduuli, 
multa riippumatta luon paikkansa¬ 
pitävyydestä. on selviää että muis¬ 
tia on kyllä käytetty runsaasti. 

Kaikki Cfvfcnsä haudanneet 


MYTH 



voivat alkaa kaivaa koneitaan 
esiin, sillä se todellakin hengittää 
vielä. Myth on todella harkittu tuo¬ 
leja Iällä keruut se on vain hyvästä, 
sillä kaikesta kuultaa läpi kunnon 


voima-ansoja sekä niiden vaiku¬ 
tuksia kumoavia esineitä. Lisäksi 
ruudukolla liikuskelee hirviöitä ja 
on kaikenlaisia ammuskelevia lait¬ 
teita. joita voi myös kytkeä pois 
päällä. Päästäkseen seuraavallc ta¬ 
solle Chipin pitää kerätä kaikki 
kentällä olevat mikroprosessorit, 
sillä muuten hän ei pääse kannan 
läpi ulosmenopalikalle. 

Mikroprosessorien kerääminen 
ci ole kuitenkaan kov in yksinker¬ 
taista. vaan reitti pitää tarkoin har¬ 
kita. Siirtämällä likakuutioita voi 
esimerkiksi rakentaa sillan veden 
yli tai estää hirviön liikkuminen Uii 
sitten voi ntvös käyttää teleport- 
laitteita. jos ne ov at helpommin ta¬ 
voitettavissa. Viilillä tehtävää han¬ 
kaloittaa vielä aikaraja, mutta on¬ 
neksi pelissä on sekä pääse että 
mahdollisuus aloittaa sama taso 
idusta ja siten hankkia miettimisai¬ 
kaa. 

Toleutukselttian Chip’s Chal¬ 
lenge ei ole mikään erikoinen peli. 
mutta idea on hyvä ja mukaansa¬ 
tempaava. Kenttien ratkaisu vaadi 
välillä todella miettimistä ja takti¬ 
kointia eli aivot eivät pahemmin 
ehdi lepäillä. Nämä haasteet tuov at 
pelaajan yhä uudelleen pelin pa¬ 
riin. eikä CC jata rauhaan ennen¬ 
kuin viimeinenkin kenttä on rat- 


suunnittelu. Mi 

on myös samalla 

kaistu. Chip' 

s Challenge ei uiko- 

todistanut C64:n paikan muiden 

näöllään houkuttele, mutta jos kai- 

konsolien rinnalla, jos vain vastaa- 

paa älyllistä 

voimistelua läiskin- 

vanlaatuisia ohjelmia ilmestyy tai - 

niin tilalle, se 

on hyvä valinta. 

peeksi usein. 

Samu Mielonen 


Kai Becker 
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LASER SQUAD 


NEVERMIND 


NIKSINURKKA 


Aloita peli normaalisti. Maa 
muutama vuoro ja valitse LOAD 
GAME. Lataa sama tehtävä, mut¬ 
ta ota diski pois koneesta (en suo- 
sittele kesken lataamisen). Älä va¬ 
rusta miehiä. Kun sinun pitäisi pu¬ 
dottaa miehet, ei ole mitään pudo¬ 
tukseen sopivaa aluetta. Älä välitä 
siitä, vaan kiertele katsomassa 
missä tietokoneen ohjaamat vihol¬ 
liset ovat. Kopioi tilanne, lataa se 
ja peltiä. 

Markku Huotari. Lievestuore 


Baltic Squadron (Amiga) 

Laserin tehoa saa säädettyä paine¬ 
lemalla funktionäppäimiä FI-FIO. 
Jussi Ilmonen. Turku. 

I.ast Ninja II (C64) 

Ruudussa 4 sinun pitää hakea vih¬ 
reä talina kanankoipinecn. Sen 
haettuasi, mene lähelle mustaa 
koiraa. Kun koira nostaa päänsä, 
kumartcle kanankoipi hiidessä. 
Janne Hampunen ja Pavc Peni- 
vuo. Vantaa. 

Ghostbusters (C64) 

Kun peli kysyy nimeäsi, vastaa 
LM. Vastaa myöntävästi kysy¬ 
mykseen pankkitilistäsi ja anna ti¬ 
linumeroksesi LM 102030. Janne 
Hampunen ja Pavc Pernvuo, Viul¬ 
uin. 

Heller Skelter (Amiga) 

Paina Fl ja kirjoita salasanaksi 
USER. Näin pääset tasolle SI. To¬ 
ni Söyrinki, Sääksjärvi. 

Pi peli ne (Amiga) 

Tunnussana tasolle 4 on FOLD. 
Toni Söyrinki. Sääksjärvi. 

Police Quest II (Amiga) 
Sukeltajan todistus löytyy lompa¬ 
kostasi. joka on kirjoituspöytäsi 
laatikossa. Toni Söyrinki. Sääks¬ 
järvi. 

Rick Dangerotis (Amiga) 

Paina HELP. Ruudun yläkulmaan 
pihiisi ilmaantua pieni viiva ja olet 
kuolematon (pelissä). Toni Söy- 
rinki. Sääksjärvi. 

Ninja VVarriors (Amiga) 
CAPS LOCK + CHEDDAR an¬ 
tavat loppumattomat krediitit. Jani 
Nevalainen. Kangasala. 


Time Bändit (Amiga) 

Nuoli ylöspäin -näppäimellä voi 
hyppiä tasoja. Jani Nevalainen. 
Kangasala. 

Ghostsand (ioblins (Amiga) 
Kirjoita DELBOY krcdiittimudun 
aikana ja saavutat kuolemattomuu¬ 
den. Jani Nevalainen. Kangasala. 

Midnight Kesistänne (Amiga) 
Kirjoita välilyöntien kera ITS EA- 
SY WHEN YOU KNOVV HOW 

alkumudun aikana ja siiat kaikkea 
loppumattomasi!. Jani Nevalai¬ 
nen, Kangasala. 

Arkanoid 11 (Amiga) 

Kirjoita tuloslistalle niineksesi 
DEBBIE S (välilyönnin kera) ja 
suat loppumattomat elämät. Kusi 
Aiffman. Vuokatti. 

Better Dead Than Alien 
(Amiga) 

Jos joskus mömmö Lii pommi 
melkein koskettaa sinua, niin heitä 
pause päälle ESC-iiiippäimesiä. 
Nyt soit siirtiiii aluksesi |xiis tieltä 
ja jatkaa peliä N-nappulalla. P.tsi 
Arffman. Vuokatti. 

Dungcon Master (Amiga) 
Saadaksesi Ninja-tasoja. seiso hal¬ 
lissa ja hei lii kaikki tavarasi. Koriui 
kamat ja loista larvitutvan monta 
kertaa. Pasi Aiffman. Vuokatti. 

Karate Kid II (Amiga) 

Riina P-näppäintä yksinpelissä 
päästäksesi seuraavaan kenttään. 
Voit tällä lavalla menssä viimei¬ 
seen niuluun asii. Kaksinpelissä 
voit edetä toiscksiviimeiscen tuu¬ 
tuun saakka. Pasi Arffman, Vuo¬ 
katti. 


Svvord Of Sodan (Amiga) 
Kirjoita NANCY ja paina RE- 
TURN tuloslistalla, niin saat lop¬ 
pumattomat elämät. Pasi Arff¬ 
man, Vuokatti. 

Xenon (Amiga) 

Taptt itsesi (pelissä) loisen tason 
alussa, niin kakki viholliset tuhou¬ 
tuvat. Pasi Arffman. Vuokatti. 

Kick Off( Amiga) 

Tallenna joukkueesi, kun olet lis¬ 
iini kärjessä. Kun lataat jouk¬ 
kueen. sinun tarvitsee pelata vain 
yksi peli maailmanmestaruutta 
varten. Pasi Arffman. Vuokatti. 

Personal Nightmare (Amiga) 
Ota torvi baarista, kun se on sul jet¬ 
tu ja soita torvea, kun tinasotilaat 
ilmestyvät. Pasi Arffman, Vuokat¬ 
ti. 

X-Out (Amiga) 

Kun alus on räjähtämäisilliiän. pai¬ 
nu vain ESC-nappulaa. niin päriset 
toiseen tasoon heu iduksen varus¬ 
telun jälkeen. Jari Aareskoski. 
Imatra. 

MiGurun pclipalkinto lähtee 
tällä kertaa Jari Aareskoskellc 
Imatralle. Onnea voittajalle! Postia 
voi lähetellä entiseen tapaan osoit¬ 
teeseen: 

C=lehti 
PfcliGuru 
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(Amiga) 

5 

GMMRHG 

13 

GAMRHQ 

21 

GIIMVVHG 

Tunnussanat: 

6 

IMMRHI 

14 

IAMRHB 

22 

IHMVVHI 


7 

RMMRHR 

15 

RAMRHF 

23 

RHMVVHR 

(1 MMMRHM 

S 

MAMRHW 

Id 

M H MWHM 

24 

M VM W H A 

1 AMMRHA 

9 

AA MR H N 

17 

AHMVVHA 

25 

AVMVVHN 

2 HMMRHH 

10 

HAMRHZ 

IS 

HHMNVHJ 



3 VMMRHV 

II 

VAMRHT 

19 

VHMVVHV 

Pisi A riimun. 

4 PMMRHP 

12 

HHMNVHH 

20 

PHMNVHP 


Vuokatti 


Salahuoneen löydät seuraavasti: 
mene musiikkihuonetta vastapäätä 
oleviuui huoneeseen ja ota siellä 
purkki, jossa on nuudinpoistajua. 
Mene sitten huoneeseen, jossa on 
lihansyöjäkasvi. Kävele muulilah- 
ran luokse ja käytä tahranpoislajaa 
käskyin USE PAINT REMOVER 
ON PAINT BLOTCH. Maalitah- 
nin tilalle ilmaantuu ovi. 

Marko Akcrbcrg. Kokkola 


STARFLIGHT 


(Amiga) 

Jos rahat eivät tunnu millään riittä¬ 
vän aluksen varusteluun, tee näin: 
osta jotakin ainella viiluin ja myy 
se heti. Kun tietokone kysyy, 
myydäänkö kaikki, vastaa NO. 
Myytäväksi määräksi voil lainaa 
suuremman luvun, kuin milä si¬ 
nulla itse asiassa on. Näin voit teh¬ 
dä vuikka kuinka monta keilaa ja 
saat rahaa todella pal jon. 

Jari Aareskoski, Imatra 


BATTLE OF BRITAIN 


(Amiga) 

Saksalaisena Taistelu Englannista 
on helpompi voittaa kun hämäät 
englantilaisia hävittäjiä. Valitse ai¬ 
na paras mahdollinen pommittaja. 
Sen jälkeen luita pääkohteeksi jo¬ 
kin kohde, jota el aio pommittaa. 
Tee todellinen hyökkäys jonnekin, 
joka on kaukana alkuperäisestä 
kohteesta. Näin hävittäjät .jäävät 
kiertelemään väiirun paikan ylä¬ 
puolelle. Voit pommittaa rauhas¬ 
sa, multa yksin, sillä muut yrittä¬ 
vät parhaansa mukaan pommittaa 
merkittyä kohdella. 

Jari Aareskoski. Imatra 


MANIAC MANSION 


54 


C=lehti2/91 



















C 64 TOP 20 



1 Tbenage Mutani HeroTs 

Image.» orks 

2 Hollywood Collcition (K) 

Oivan 

3 Ultima VI 

Ongin Systems 

4 Spy Who Lovcxl Mc 

Domark 

5 Naa- 

Ocean 

6 WheeLs Of Fire (K) 

Domark 

7 Strider II 

U.S. Gold 

SMaslermix(K) 

U.S. Gold 

9 S.T.U.N.Runncr 

Domark 

10 Platinum(K) 

U.S. Gold 

11 E-Swai 

U.S. Gold 

12 Line Of Fire 

U.S. Gold 

13 UN Squadron 

U.S. Gold 

14 Puzznic 

Ocean 

13 R-rsirm Gulf Inlemo 

Magic Bytes 

16 Lords OfChaos 

Krisalis 

17 USSJohn Young 

Magic Bytes 

18 American Icehockey 

Mindseape 

19 International 3 D Tennis 

Palace 

20 Hunt For Red Octobcr 

Grandslam 

| C 64 halpapelit TOP 10 

1 Califomia (James 

Kixx 

2 Rambo III 

Hit Squad 

3 Batman: The Caped Crus. 

Uit Stjuad 

4 Wcc Le Mans 

Hit Squad 

5 Real Ghostbusters 

Hit Squad 

6 Salamander 

Hit Squad 

7 Hypersports 

Hit Squad 

8 Retum OfTlie Jedi 

Hit Squad 

9 R-Type 

Hit Squad 

10 Delta 

Hit Squad 


1 Amiga TOP 20 

1 Teenage Mutani Hero Ts 

Image «orks 

2 Lemmings 

Psygnosls 

3 Ducktales 

Disney soi) 

4 Chaos Strikes Back 

FTL/Minxirsolt 

5 Team Suzuki 

Grcmlin 

6 Captivc 

Mindseape 

7 Ml Tank Platoon 

MicroProse 

8 F-19 Sleallh Fightcr 

MieroProse 

9UMSII 

MicroProse 

10 Mig-29 Fulcrum 

Domark 

11 Po.vemionger 

Eleetronie AiLs 

12 Team Yankee 

Empire 

13 Toyota CelieaGT 

Grenilin 

14Haipoon 

PSS 

15 Chessmaster 1 100 

PSS 

16 Hollywood Collection (K) 

Ocean 

17 Ohitus 

Psygnosis 

18 Wolfpack 

Mirrorsoft 

19 Nightshift 

Lucaslilm 

20 El. ira 

Accolade 

1 Hinnat 

C 64 kasetti 

90-120.- 

C 64 levy 

150-250.- 

C 64 halpakasetti 

39-59.- 

C 64 halpalevy 

70-120,- 

C 64 kok.kasetti 

140-190.- 

Amiga levy 

240-350.- 


Tee oma 

boottilohko-ohjelma 


C=lehden tämänkertaisen kilpailun aiheena on boottilohko. Tarkoituksena on tehdä mahdollisimman 
näyttävä ja omaperäinen ohjelma, jonka on mahduttava kokonaan boottilohkoon (1024 tavuun) ja toimit- 
lava kaikissa Amiga-kokoonpanoissa A500:sta A3000:ccn käyttöjärjestelmäversioiden 1.2 2.0 alai¬ 

suudessa. Ohjelman jälkeen koneen boottailksen on jatkuttava normaalisti. 

Ohjelmasta on toimitettava sekä lähdekoodi että ajettava versio levykkeellä C=lehden toimitukseen 
31. 5. mennessä. Ohjelmat arvostellaan ja tulokset julkistetaan C=lehdessä 4/91. Paras ohjelma palki¬ 
taan Amigan 3.5 tuuman ILsälevvasemalla. Vastauksia voidaan julkaista myöhemmin C-lehdessä 
julkaisupalkkiota vastatut. 

Ohjelmien ttn ostelussa otetaan huomioon niiden omaperäisyys ja näyttävyys sekä niiden mahdollinen 
hyödyllisyys ja toimivuus tulos issa Amiga-malleissa. Suoria kutsuja käyttöjä jcsielmä-ROM iin ei sallita, 
ei myöskään temppuja, jotka haittaavat esimerkiksi haihtumaUomien RAM-lcvyasemicn toimintaa. Ar- 
vostclURialina toimii C= lehden toimitus. 

Boottilohko-ohjelmien kokeilussa on suureksi avuksi toistuilla tässä lehdessä julkaistu MakeBool-oh- 
jelma esinterkkeinccn. Kilpailuun voivat osallistua kaikki luki jat. 

Ohjelmat läheteläin osoitteeseen C=lehli 

BootBIock 
PL 64 

00381 HELSINKI 

Amigan lisälevyasema! 




TOIMITUS 

Päätoimitta ia F stoenso Pipalt» 

Toimituspäällikkö Tusa I 

Toimitusshtoori SanAJho 

Toimittaja P.ta Artk**>tl 

Pci (toimittaja I. kii r*v 

Taitto ja purokset ftntli Mi* 'tms. 

Valokuvat l \*fca'y&irv‘«v>n 


Toi uvtustyoryhma 

Kai Bocker J,ikj J. J. Kasxt. Jukka Mann. Teini Minut 
R ikka Poaa. Joum Smod. Jukka lapan»näki. Rrtn 
h »Hevi i, Juha Tuomarin. Juhätti^MlvMtan 

Toimituksen osoite 

C-Mll! 

PL 64 

00301 Mettmki 
Ituh. (90) 1205911 

ILMOITUKSET 

OMiti 

In Hill »n «oran to 

PL 64 

00381 Helsinki 
(Hill. (9011208011 

Myyntijohtaja E aa San.» 

MyynttpöälikköJusi: Kitlarno 
Myyntipäällikkö Tapani Mak.ii 
Myyntipäällikkö i k khta Vlljatvjn 
tlmoituitlhtnori Marikn Tolvanan 

TEKST1SISÄLTÖ 

C luhti on loppumaton CommcxiDio-l«l( ikixioe»* 
käyttäjän onkxdehii. Lehti julkaiSfO sitoumukselta 
Mi (tuluksia, kuvia k» tetuku» *johju»i»a «J» istumaltaan 
,i'li»jalix*4ia ja maksaa kirjottuSf.u&kicin 
rkslyirJionkiocien laatimista |ö«<a€*fll 

uty yritysten tedotustonuikvin. Kajortuspalkk»: «-.la 
päUUottiän normaali vero. inakiil lokin ei olo tatmtllanut 
.erokoitiuinsa kattden v«kon latessn ortikkflftnsa 
(ufcosusta 

Jukuslavciksi larkotfefluyjn arliMiatetcKin luk» oki 
«•*•*» taibeiotonekxjoUlrngflQ iurjortettujo. Lteäksl 
<*7 on. n«*dft mahdtf M fl. k»t«iolUrv.i myit. 
MMeolBLiannet tuna Artikketatm Mlyv.i 0»w*nol 
on tuulettava kasetti.) ta lev-yhtema. jonka pa»> 
Smokissa terrassa on ieki|än nm. puholnnimero |t 
mkren meikki. Emme vastaa naamalla lähetetystä 
.^nastasta omnvefca palauta arlMäeta emmekä 
ohfsknia doi näfcn riitteinä «u» ittiavria 
posbmertolä ja osorttoifti varustettua kvjcfcuGrta 
»Mittavaksi urtoleflu »i*:*s»o t»4r« lahottaa ndnfla 
(*9AOn I.--I«4r*c->X1 trxA 
JiAa«wmnnwneartWv4t ja Ohjelmat on larkatfettu 
»tuoteta Emme kuittaan vo taata ni >s. 
virheettömyyttä c«nnvtei vastaa n vilvk Astui 
.«txttisn aneuttarnista Yahngotsia. 

TILAUSHINNAT 

Jatkuva saöstötäaus 12kk 153 mk 

Jatkuva oaaslotilaus 

UikioBITlN tilaajat! I2kk 113 mk 

MiUHaiukardiiUä 12 kk 16? mk 

C - Hui loimfletaan kakkai pohjonn») m ultran 
postitusfeaä. muihin mathin htnlalkxJoI saa 
Ulaajapalveijstainmepuh. (90) 120 670. 

G-kHtiiiJiHistyy kuu:.ikanaavuodossa, vuonna il* 9( 
i- imi-, luihu-, kesä-, syys-, marras- ja jauMuun 
puolivälissä 

SiUistOhlausoi i titaahietapa. josra tilaus jatkui Oman 
•f i uudistusta kunnes blaaja irtisanoo Matiksensa tai 
muuttaa sei nCiaraalkiisftksi. Seir.uivat Jak:iol til.iaja 
ra k«'v .ukin voimassa olevaan s J ästc*lilnurhiniaan, 

(< >ka an oma odultsempi kuin vastaavan pituinen 

n i.iru änikaislilauc 

Enkivr.leixiot AdakasreMstenä vodaari käyttöä |n 
kKAUttaa siKiranorhkhaintlt.Trta:4ukswi 

LEHDEN MYYNTI 

Markkinointipäällikkö Heikki NimioLi 
puh (901 1205911 

ASIAKASPALVELU 

Er *c«slehcfet Oy. Asö!iasp>ctiv*Ai. PL 35.01771 
tantan 

Tilaukset puh.{90)878 4922 
Tilausten irliaa.Kwi.iset 90) ö7«J -IS-M 
«Uomaatlnen vastauspatafta. varaa esft* 
ascfcssnumerosi c<soteipi*ke«ia le taskun 
kinteasasta) 

Muut asiat (901 i20670(osaHewu*J»uKset ym) 

OKrtloonrMjutcksoi ja Uöuf4en oltsaroiiksrt Mml 
.omaan virutetaan yhden Än*st>ti«k«ran jäinen 
frncMtuksen saapuneesta. 

KUSTANTAJA 

EnkosletxfetOy 

Postiosoite: R. 04.00381 He^mki 
Katuosoite: l^metint.? 8.00380 Hetsnki 
Puhdin: i.OJ) »20 0911 
Painopaikka: Sincvrapaino WnilM 1991 

COI.1MODORE cm Ccnimodoro Boctronics Ltd.n 
lavammeikki. C-Miti .-.n Commodore Eloctionics 
Ud stä sekä tiikuxJefcesti että tt.m*vi.Tllisos.|l 
riippumaton lufcatsu 

ISSN 0783 8921 
Vuvtes vuoskerta. 
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HHIIHIIIIIIii 


vievä koneisto 


1/2 - 8 Mt FastRAM 


lisämuisti 


SCSI-liitäntä 


Virallinen maahantuoja: 

Pohjola talo, 4, krs. Kirkkokatu 8,48100 Kotka 
Puh. (952) 184 655 


säädettävät 


l Autoboot 
ON OFF-kytkin 
l SCSI ID-kytkin 
l RAM testitila 


20 Mt/512 Kt RAM 3.995,00 
40 Mt/512 Kt RAM 4.695,00 
52 Mt'512 Kt RAM 6.595,00 
105 Mt/512 Kt RAM 8.250,00 
2 Mt:n RAM-versiot vain 650,00 mk kalliimmat! 


SupraDrive 500XP muuttaa tietokoneenkäyttösi 
lopullisesti! 

Pystyt käyttämään ohjelmistoja, joita Amiga 
500:sesi ei yksinkertaisesti pystynyt ajamaan 
aikaisemmin. Paljon RAM:ia vaativat piirto-, 
digitointi- ja animaatio-ohjelmat toimivat Ilman 
muistin loppumista kesken kaiken tai että joudut 
jatkuvasti vaihtamaan eri levykkeitä levy¬ 
asemaan. Käytät enemmän aikaa Amigan käyt¬ 
töön ja vähemmän ohjelmien lataukseen tai tie¬ 
dostojen siirtojen odotteluun , sillä SupraDrive 
500XP siirtää tietoa jopa 40 kertaa nopeammin 
kuin tavalliset levyasemat. 

500XP:hen voit helposti lisätä RAM-muistia aina 
8 Mt saakka, ketjuttaa muita Amigaväylä- tai 
SCSI-lisälaitteita (kuten esim. digitoija, nauha- 
asemia tai kiintolevyasemia). Ja jos tarvitset 
apua, voit aina luottaa vuoden takuuseen ja 
ammattitaitoiseen tekniseen tukeen. 


VÄLTTÄMÄTÖN 
AMIGA 500 LISÄLAITE 


Myynti: Valtuutetut 

Supra Corporation 

jälleenmyyjät kautta maan 


KUN VAIN PARAS 
ON KYLLIN HYVÄÄ 


■ Amigan laajennus- 
väylän läpivienti 

■ Ulkoinen SCSI-liitäntä 

mahdollistaa jopa 7 
SCSI-lisälaitetta 

■ Pelikytkin 

ottaa kiintolevyaseman 
pois päältä, mutta jät¬ 
tää RAM:in käyttöön 


Nopea, vähän virtaa 
vievä koneisto 

Ei tarvitse tuuletinta tai 
ulkoista virtalähdettä, 
erittäin kestävä 

Autoboot SCSI-liitäntä 
A2000-suorituskykyä 
ilman DMA-ongelmia 

Lisälaitteena erillinen 
ulkoinen virtalähde 


11/2,1 tai 2 Mt RAM 

muistia vakiona 
(256K x 4 DRAM) 

I 2,4 tai 8 Mt RAM 

muistia sisääntulevalla 
lisämuistikortilla 
(1 Mt x 4 DRAM) 


Huom! COM 2001 ja X-Mania eivät toimi Supra Corporationin jälleenmyyjinä. Näin ollen Supra Corporation 
ja VVestcom Systems eivät anna COM 2001 :n ha X-Manian myynnissä oleville Supra-tuotteille takuuhuoltopalvelua, 
ilmaista teknistä neuvontaa tai päivitystukea. Varmista aina, että Sinulle myydään Suomen normien mukainen Supra- 
tuote ja että sille annetaan asianmukaiset takuut ja palvelut. 























































